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Quo vadis, Se 

Saturn umart, czy warto czekac na nastepce 

4 

Jestem Barane 

Adrian Chmielarz, 
jakiego nie znacie! 
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NHL Hockey '98 
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: The Fallen Lords 
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Wing Commander 
Prophecy 




F-22 ADF (wszystko o grze) 
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EPSC 40,000 
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Koniec/me odwiedz nasza slron? w inlemecie 

www.cdprojekt.com 



\ 




CD PROJEKT 




cucso 
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PC CD-ROM GRY Tim 



*:^ 



Road Rash. 
lEarlhworm Jim, 
ICeasai II, 
iHeroesolMight 

U : Mag 
IU S Navy 

Fighters. 

lA-lOCutal, 

IMissiontorce 
CyberStorm. 
ICreatureShock, 

■ Genewars, 

■ 3D Ultra Pinball 
2 Creep Night 

Ma 11 ptyiach CD ROM zawiera 10 dosko- 
nalych gier. Dota,czona polska Instrukcia. 

MEGAPAK7 179,99 



Na 6 ptyiach CD-ROM zawiera 
6 /nanych gier Wielostro- 
nicowa mstrukcia po polsku 
I Actua Soccer. 
I Magic Caipet 2 
I Chaos Oveiinids. 
I Comanche. 
I Fantasy General, 
Herta Nova 

MEGASIXPAK 139,99% 
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Zmierz sie z elita, hokeia 
Bryskawiczne i realistyczne 
rozgrywkl Video khpy z 
rozgrywek. posluchal na zywo 
, I meczy NHL W 
grze znaklziesz Im 
szybkoM akc|i wlaSclwe dla 
rozgrywek wlid/e NHL 



9j99 



|N HL '95 

p demonem - strajnl 
kiem lochu ktöry 
uslugach armie pr/er.v«i|.v 
cych polworow Zaptow.id? 
'/Qdy terroru w slelsklth kra 
I nach na powicr/chm 7mr./c/ 
Iwrogöw. ktör/y lakomie patf/a, 
na Twe bogactwa Gra w utoäci 
IpOtaCTOM. 

| DUNG EON KEEPER 139,99 



SZUKASZ NOWOSCI? 

Przedzwoh lub napisz (opröcz adresu podaj typ 
komputera), a za 2-3 dni otrzymasz (bezplatnie) 
kolorowy, 16 stronicowy, co tydzieri aktualizo- 
wany KA TALOG OPROG RAMOWANIA. 

Dola.cz do ponad 

20 000 

zadowolonych 

klientöw firmy 

TimSoft. 

Ogloszenie, ktöre czy- 
tasz powstato prawie 
dwa miesia.ce temu, 
(taki jest cykl wydaw- 
niczy miesiecznika 
Gambler). 

Nasz katalog druko- 
wany jest co tydzieri... 




COMPUTER SOFTWARE [y < 

SKLEP WYSYLKOWY 

PC 3,5" HD GRY PC CD-ROM EDUKCJA 




44.90 



7 DNI 7 NOCV 

Gra przygodowa po polsku dla dorostych 

ARNIE II 

4 mis|e komandosa Arnlego. 
SATTLE ISLE 
Gra strateglczna 
CRAZVCARSII 29.90 

Symulac|a samochodu Walczysz z czasem oraz z 
polic|antami 

EKSPERYMENT DELFIN 

Gra przygodowa po polsku 
FLIPER 

Wszystkle elementy lliperow 8 stoldw 

FRANKENSTEIN 

Przygodowa. Szalony Paron Frankcnstein 

FRANKO 

Walki iilic.-ne 

FRONT LINES 

Strategla wo|enna 

HAROLD-S MISSION 

/ MC-pownetrzukomputern Hur 
HIGH SEAS TRADER 
Strategla Siedmowiec/ny handel morski 
INTERN. SOCCER 
Pltka noZna 8 dru2yn. dane o zawodnikach 
ISHAR III 49.90 

RPG wedröwka po krainie Eltbw. zagadkl magia 
JAZZ JACKRABBIT 39.90 

Doskonala gra plattormowa 

JAZZ JACKRABBIT II 39.90 

Daisze przygody krölika 

KAJKO I KOKOSZ 49.90 

Przygodöwka na podstawie komiksu Oobra zabawa 



29.90 
35.90 



54.90 
Tum 
29.90 
44.90 
59.90 

49.90 

r plakal 
59.90 

29.90 



I Psychologiczny horror o SZ3- 
Jlenstwle, morderstwach i nai- 
czarnie|szych gtebinach duszy 
ludzkiei Orugi odcinek leszcze 
|Dard?ie| zagadkowy i wstrza- 
salacy sprzedanego w milio- 
nie egzemplarzy thnler'a 
ICurtis Craig odkrywa przera- 
I za|a,ce taiemnice omysHi 

SM AGORIA 2 99,99 

Gra decvzy|no-handlowa osa- 
dzona w zamierzchlei prze- 
s7'oäci wiele mespodzianek w 
Irozy zho|cy. smok 
sztorrn. ilp Podr-,'i . 
Swlata. podstawov.' 
c|e o miastach, porl 
dach Bogata oprawa graticz 
1 na. rapis stanu gry na dysk 

39,99 




ZAMOW PRZEZ TELEFON !!! 

(0-94) 402-541 

Kazdy Klient otrzymuje 6-miesieczna. 

PRENUMERATE^ naszej OFERTY 
oraz KARTE RABATOWA. 



Biegal strzelai i prowadz w 3 
czesoach filmu .Szklana pu- 
lapka" potaczonych w ca-roic 
Przed Toba. 3 rözne gry i po- 
nad 45 poziomow Pel- 
noekranowa trblymiarowa sc- 
enena. strzelanina i perspekt- 
ywy plerwszel osoby. lerror- 
yäci-wir-c walcz! 11 







iajtepszy w histon. PC fest», gier Na 11 pfytach CD ROM 

zawiera 10 znanych tytuttw. Dotaczona polska instrukcia. 

Master of Orion II kosmczna gra üec.-riandlowa. 

Sim City 2000 stwori wlasne miasto 

Screamer 2 ■ wyicigi samochodowe 

Mechwarrlor 2 walkt robolöw bojowych 

Jack Nicklaus golt 

Broken Sword gra przygodowa 

Jagged Alllance slrategia 

IM1A2 Abrams • symulator czolgu 

Return to Zork 

Atari 2600 Action Pack hity z matego ATARI 

MEGAPAK8 199,95 



DIE HARD 



99,99 A-TRAIN 



Gambler 2/98 

GRA MIESIACA 
ocena: 98% 



7ar.\id;a| carym systemem 
kolei Kupu| wagony i lokomo- 
tywy. zapro|ektu| i uruchom 
sleC koleiowa. PrzenoS gory. 
twdrz miasta. przesuwal koryta 
izek. dotrzyi do wysp l zawsze 
wyprzedzal konkurencle 
Spraw by Two|e dzlalanla 
doprowadziiy do powstania 
Imperium 



— 



^**#l»»»»y GMwny komputer superbazy 
| wo|skowe| zaatakowal ta|em 
" niczy wlrus, powodu|ac smier 
telne zagrozeme dla carego 
Swlata 9 petnych akcji pozio 
mov», osadzonych w rftznych 
okresach. Walcz i 80 röznym 
wrogami, uzbro|onymi w 45 
rodz bronlna4poz trudnoSc 




59,99 TIME COMMANDO 59.99 




t49,99 SIM ANT 



'JFS 



^Dwie supergry strategiczne. 
i paklecie, na ptycle CD-ROM Wl 
^_ .UFO 1 |estes dowddca. XCOMj 
QPJ orgamzac|l powotane| do walki I 
z rosna.cym zagrozeniem ze| 
strony obcych cywllizac|l. 
UFO 2 Obcy ataku|4 z g 
oceanöw a ich brort |est| 
mezwykle skuteczna. 



Koleiny tytul z kolekc|i RE-I 
CREATION-symulaclakolonlll 
owadOw Program oparty na| 
wynikach badania zycia i 
chowanla mröwek a w nlm wal- 1 
ka za krilowa, l mrowisko.[ 
obrona hordami wrogöw. wm- 1 
käme do ludzkich domöw 
strach przed irodkam 

""**"*" 59,991 

I Gra przygodowa po polsku I 
I Niespodzlewanie Mos pragnie I 
IzmszczyC Wersal. masz czasl 

I do zacnodu stoftca aby go po- 1 
IwstrzymaC. 25 godzln gry wl 
Itym pleknym mle|scu wl 
Iprzedstawionei w lechnicel 
[OMNI 30 rekonstrukc|i palacu| 
I z 1 685 r. Ponad 30 postacl 3D 



)ardzle| ekscytulac. 
Cigowa |aka do te| pory po 
IIa Wybierasz sw(i| 
:nod Formuty 1 1 scigaüz sie 
umiu torach z 20 nlezalez- 
. ii autami. kontrolowarvym 
I przez komputer Gra dla 1 lub f 
] graczy na tym samym kontpu 
elub4graczywsleci 

HASTE 88,50 



|UFO 1/X-COM (UF02) 79,99 |WERSAL 1 685 99,99§KKND 



IWalka o panowanie na po 
|wierzchm Ziemi po nuklearne 
wo|nle 2079 roku. Przecwn 
kam ocalale) w podzlemiach 
gmtki WybradcOw sa. Mutan 
1 'sowam do nowych 
realiöw 30 wcia,ga|4cych misi 
renderowana grallka. mozli 
| woSc gry w slecl 

99,95 



I To nie nowa wersia. to nowy| 
Istandard gier strategicznych 
1 30 super realtstycznych pöl b>- 
I tewnych z II Wo|ny bwiatowei 
I Nowe kampame i scenanusze 
I mozllwos'c' gry wieloosobowei 
I w sieci Animac|e urozmaicone 
|cy1rowymi detonaciami. pola- 
lezezmianamiwterenie 



[Koleina wielka zagadka 1 Wauil 
' w atmostere wiktonanskiei [ 
o>" Odwredz 50 renderowa- 1 
:" scenerii z udziatem 90 am- 1 
manych postaci Dla zdoby- 
ntormacii i rozwi^zanla u- 1 
Ski przemlerzasz miasta. od-l 
wzasz wsie i przeprowadzasz | 
sperymenty w laboratorlum 



Zbudu| nap:abawni6|sze I 
bardziei dochodowe weso*e 
' sleczko: naiwyzsza görska. ko 
tejke. naiszybsz^ karuzele i na| 
wieksze koto diabeiskie. Za 
rz^dzai tym interesem, przesöl 
mocno chlpsy to wypi|a. *>ecei 
Coca-coli Pami^ta) o maszy^ 

i, wywozle Smleci i wietu 

Tzeczach. 



PANZER GENERAL II 149,99 ISHERLOCK HOLMES 88,50 |THEME PARK 59,99 




ii 

Pierwsza I |edyna motocyklowa 
gra walki Zdobadz tytul kröla 
szos, pokonulac w 25 wysci-l 
gach 1 5 przeclwnlköw l pollcje. [ 
5 pozyc|a trudnosci po 5 tras. | 
Walcz i wygra|. takze w sleci i 
przez modern 1 Prezentac|el 
■m IHmowe przed i po kaZdym| 
9 wysci()u-wsumie25minut 



r ' i 

Iiczr 8RACTW0 JESIENNEGOl 
IkSIEZYCA Twö|domsta|enagiol 
I wie a w FoZku Twoiej Narzeczonej I 
lzna|du|esz tylko zakrwawiona.1 
I czaszke t wyrwany kregoslup Tyl-I 
Iko Smiert moze powstrrymaC| 
I Cie przed wykryclem sprawcy t 
Izbrodm GradlaosODpow 18 tat I 



I Bryskotliwe por^czenie akc|i 
I wspanlalei animac|i. Jako ar 
Dr telewizyinego poranka 
I Orew Blanc stalesz sie kluczowa. 
I postacla. konfllktu komiksowych 
I parlstw. pogodnych Hufly i mniei 
I sympatycznych Malevoland zde 
I cydowanych przeiajC wiadze w ko 
I miksowym Swlecie 



ROAD RASH 59,99|HARVESTER 88,50 ITOONSTRUCK 88,50 



KUPIEC 

Gra decyzyjno-handlowa 

LAZARUS 

LORDS OF THE REALM 

Srednlowleczna strategia 

MEGABLAST 

Gra logiana 

MEOALOMANIA 

POLANIE 

ROBBO 

Doskonala gra loglczno-zrecznosciowa 

SINK OR SWIM 

Doskonala gra logtczno-zrecznoSciowa 
SKAUT KWATERMASTER 
SLATERMAN 
SOC.TVS 

Doskonala gra przygodowa po polsku 

SUICIDE SPEED 

THE GAMES OLIMPIADA 

Symulator 30 dyscyplin sportowych 

TVRIAN 

Kosmiczna super strzelanina 



3Q. 90 



39.90 
59.90 



35.90 
54.90 
39.90 



44.90 
34.90 
39,90 

39.90 
29.90 

44.90 



Gra decyzylno-handlowa osa- 
dzona w zamierzchtei przeszto- 
Sci, wiele mespodzianek w cza- 
sie podrozy zbö|cy. smok. 
sztorm. Ilp. Podtrjczna mapa 
Swiata. podstawowe lnlormac|e 
o miastach. portach l osadach 
Bogata oprawa graliczna. zapls 
stanu gry nadysk 

KUPIEC (Windows) 39,99 



•.-. '-r. 




Gri przyflodowo ;rfc;noiciow^ 

» 5 rozbudowanycn. 
doskonarych iceflem, 

» skomptikowanc misf«. petne 
zaQadkowycri syluacii. rö?ne 
rod/aje broni. wiele postaci. 

• fywa. 256-koio'owa grallka. 
realisryufie, elekty d^wieko- 
we. wieloklatkowe anlmacje 



LMUUUiU 




LAZARUS (DOS) 39,90 



* roibudowona gra vpanoUmo, 
' (HCtnoUi« p<B(onu|<K>(ri etopo* 

Itzy irOinkowone «enerie. 
" **k dwydi I dobt» 

ontmowortyoS potworkow. 
' jywo. ?S6kok¥0«9(oHia. 

iwnlny i jWnf« 
1 rf« rixhome piony 

ÖCfO» tfiki gfeb> obtoiu 

SLATERMAN DOS 39,90 




plyty CD-ROM z bei- bt 
sprzecznie na|lepszym pakie- 
lem programöw do nauki 
«zyka angielsklego Progra- 
my zawlerala, tysla.ce cwiczed. 
ustrowane sa zdieciami i 
scenkamiwideo. 



(CO 




Tylko u nas przy zakuple EuroP/us* Pro). 
Pack otrzymasz w komplecie multimedlalne 
sluchawki z mikrolonem i regulacia, 
gloänoscl ( o wartosci 45 zl) 
EuroP/llS+ ProPack 379,90 

INTERAKTYWNY KURS JEZYKA ANGIELSKIEGO 
3D ATLAS 99.90 

Multunedialny program geogratlczny po polsku 
ATLAS SWIATA 88.95 

DYKTANDO 98.90 

jktioku19%i»(PC Kurier) 
ENC YKLOPEDIA KOSMOSU 99.00 

Multimediaina encyklopedla kosmosu zawieralaca 
wiele zagadmen z dziedzmy astronomi 
ENCVKLOPEDIA Pnyrody 169.85 

JAKTODZIALA 168.95 

UTERAT 86.80 

Multlmedialne kompendlum wledzy ; .-akresu 



MOJE PIERWSZE ABC 



88.90 



ö tcnktnii) pakiel 

zawieiaßcy trzy nlezaleZne 
czcsci dla poc;qtku)a,cych. 
dniozaawansowanych l 
zaawansowanych oraz dodat- 
kowoprytfzlekc|amlwldeo 
bogaty materlal lezykowy 
i mezwykle etektywna 
aplikac|a multlmedlalna 
ponad 20 typdwcwiczen 
itestdwiezykowych 
nagrama dialogöw. scenek 
rodzajowych, Wmy 
gwarancia wysokiei sktecz- 
nosci i doskonaiei zabawy 




Tylko u nas przy zakupie \ EuroPlut« Prot. Pack 
otrzymasz w komplecie multimedlalne sruchawki I 
mikrolonem i regulacia. gloSnosci (o wartosci 45 zll 

Eur0P/US+ ProPack 399,90 

INTERAKTYWNY KURS JEZYK» NIEMIECKIEGO 




Naiwifkszy dwu|?zyczny stow- 
nik multimedlalny, opracowany 
przez Colltns'a. doSwiadczone- 
go wydawc? w Angln Stownik 
T" zawiera 80000 laset i ponad 
"■^ 120000 znaczed z moZIiwosc« 
■odstuchu Dodatkowo grama- 
Ityka wspolprau z edytonmi 
] moflnvoie rozbudowy 



angielsko-polsko-angielski 1 09. OO 



kursu jezyka memiecklego w 
Srodowlsku EuroP'. 
grodzony godlem Teraz Pol- 
ska). Programy zawlerala. ty- 
sia.ce cwiczeh. ilustrowane sa, 
zdieciami i scenkami wideo. 

199,95 

EUROP/i/s* Sprachkurs Deutsch 



l : RÜ"'-.-+ ' 



Im i'V, ; ' : ,'..i : ■ : :*■: 
nych poczuciem humoru. 
Zabawna gratlka, starannie 
wykonana muzyka. Setkl 
zagadek l przygOd Fantastycz- 
na zabawa na wiele godzm. 
Program otrzymal ZIOTY 
DYSK - nagrodf miesiecznika 
SWIATGIER 

SKAUT KWATERMASTER 



na na komputery IBM PC 
Niesamowrta podrpz do prze- 
pelnionego odgtosami meus- 
tannei walki i pulsu)a,cego 
potezna. magia Swiata przod- 
kbw Perlekcyina oprawa 
graliczna. sterowanie poszcze- 
gölnymi postaciami. 

POLANIE 




WORD TRANSLATOR 249,99 

WwyWt rozBuflowan. siownik-tlumacz Tlumacy 

Iowa i care - eksty Pakiet zawiera 

Stownik Niemiecko-Polsko-Niem. - 105000 haset 

• Slowmk Angielsko-Polsko-Ang 150000 nasd 
- Angielski Stownik synonlmöw 

• Kilkanascie mnych stownlkow narodowych 
Na ptycle CD- ROM zawiera lakze nagrana 
wymowe oko 
20 000 haset. 

— - 




54,90 



Gra, nalezaca. do bardzo popu- 
larne| grupy wyäcigdw samo- 
chodowych. widzlanych z lotu 
ptaka Czeka|a Cie morderezo 
liuUne zawody na 16 torach 

- Gra dla 1 lub 2 graczy 

- Supergratlka. duzy dynamlzm 
gry - szczegolnie w tryWe 
znacznego zblizenla trasy 

SUICIDE SPEED (DOS) 




39,90 



Samochodowe ooi'tycz"» ' 
tizyczne mapy POLSKI. NIE- 
MIEC. EUROPY Wyszukuie 
miasta. ulice oraz optymalne 
potaezenia Zawiera 55 000 
mielscowoscl. 70 dokladnych i ' 
250 przejazdowych plandw ' 
miast 50minut1ilmöwwldw. 

PROSTE DROGI 

Multimediaina snr\> cpeclä po 
polsku (Optimus-Pascal) Oc 
prehlstorli do wspö'czesnoSci, 
od Ameryki i Alryki do Furopy, 
w tym Polski Ponad 700 lluslr., 
30 tllmdw. 100 ammacji I 180 
min dZwi;ku Program 
zalecany przez M£N dla szkdl 

HISTORIA SWIATA 






169,91 



Termin wysylki 3-14 dni. 
Wiekszosc paczek 
wysyfamy w ci^gu 

24 godzinü! 

Ceny w zlotych. Z£Wiera|a, VAT. 
gwarantowane do Ol .04.96 



PC 3,5" HD EDUKACJA 



Przy zakupie minimum 2 programöw 
na Amige mozesz zamöwiö gre: 
KUPIEC w Unit 7.95 zl 



Przy zakupie min 3 programöw 

1 na C-64 mozesz zamöwic gre 

ETERNAL ..» cnlt 2.95 ä 



* Pon.-Pt. od 8 do 18 
Sobota10 00 do14 00 



(0-94)403-541 



lub przyslij zamöwienie na adres: 
75-016 Koszalin 1, skr. poczt. 211 



AMIGA 



COMMODORE C-64 



ABC CHEMII 
BRZDAC 

EDUKACJA 
GEOGRAFI A 
HISTORIA 
HYPER SlOWNIK 



39.901 
39.90 
-, •}.•><> 
39.90 I 
39.901 
49.90 



DYSKIETKI 



No Name 3,5" DD, 20 szt. 
OYSAN 3,5' DD. 20 sztuk 
»lastlkowe pudetfco 



29,90 zt 



39,90 z» 






I Dia Windows. Slowmk ang -pol, pol. -ang. Tlumaczy 
I wyrazy i zdania 

JEZYK ANGIELSKI 39.90 

JEZYK NIEMIECKI 39.90 

KURS PRAWA JAZDY 44.90 

I Teslv przygotowußce do egzaminu na prawo |azdy 
I A, B, C, D. T. 2000 pylah, 300 llus!rac|l" 

MATEMATYKA kl. VII VIII 39.90 

MATMANIA 39.90 

ORTOMANIA 39.90 

PITAQORAS 3 WIN 49.90 
Matematyka liceum kl 1-2 

PITAQORAS 4 WIN 49.90 
Matematyka liceum kl 3-4 

PITAQORAS 5 WIN 49.90 
| Matematyka liceum przygot do matury. 

WORD TRANSLATOR 

dla Windows 3.11 i Window* 95 

iKienrykle rozbudowony ilownik Itumocr Hummiy iknw i 
I cot« tikily. Dmlepny w Wku nnjoth: 
|v-' Niemmko Poliko Niemierki 

lOStvsietyhawl »44,90 

• Angielsko fohko Angiehki 

1 50 tysiery ho«i »44,90 

|k' PmmPixk obatkwnikiraiMi »9t, ff 



MYSZ (do wszystkich modell) 39,90 z» | 

IA5O0D0 1MB RAM 
A600 00 2MB CHIP RAM 



I Klasyczna gra zrecznoäclo- 
wa. oparta na wschodnlch 
sztukach walk Zostan 
nailepszym z ulicznych 
woiowniköw Japonll. Ctim. 
Ta|landli. USA. I Angin 
Walcz I zostan nailepszym 1 



ISTREET FIGHTER 19,99 



EDUKACJA 



ABC CHEMII 

DEUTSCH TESTER 

ENGLISH TESTER 

GEOGRAFIA 

HISTORIA 

ORTOTRIS 

PITAGORAS 1 (klasy V-Vlll 



29,90 
14.90 
14.90 
14.90 
14,90 
14,90 
29.90 



I Program dla ucznlflw szköt 

I podst .sredmch Zawiera 
I * Podr^cznik chemiczny opi- 

sußcy podst dzlalychemii. 
I ' Uklad okresowy pierwiast- 

köw chemicznych. 
| " Kllkadzlesia.1 zadah o röznym 

stopniutrudnoSci. 
' Tesly z calego zakresu chemn 

|ABC Chemii 




EDUKACJA 



| Program oteru|e wiele zadan w 
wersiach, l^cznie okolo 
12501 Zadama podano w atrak- 
lcy|ne| lormie (rysunki. wykre- 
|sy| z przystepnyml. szczegoto- 
Iwymi wskazowkaml. Dodalko- 
Iwo: symulac|a egzaminu wste- 
Ipnego do szkoly Sredn . pod- 
I recznlk i dzlenniczek ucznia ' 

iMatematyka kl. VII- 



ITrzy doskonale gry. ra,cza.ce 
pr/yiemnoSC granla z nauka. 
trudnej. polsklel ortogralli 
Zostaty one zlntegrowane ze 
soba. co pozwala na wspölne 
dla wszystkich Irzech gier 
prowadzeme dzlennlczka gra- 
cza. zawieraiacego popetnione 
przez nlego Mfdy 

IORTOMANIA 39,90 




.Iczne wyScigi motocyklowe. 
■zeciwko 14-tu wrogo nasta- 
nonym przeciwnikom na 5 to- 
[racli Unikal zderzen z prze- 
[szkodami. omi|ai policy|ne pa- 
I Irole. odbierz przecrwmkowi ki| 
la wygrasz i zdobedziesz lun- 
Idusze na modermzacie swego 
Imotoru. 

IROAD RASH 29,90 



Gra decyzyino-handlowa osa- 
dzona vw zamlerzchtel przeszlo- 
4ci wiele nlespodzlanek w 
czasle podrözy zböjcy, smok, 
sztorm, itp Podrjczna mapa 
Swiata. podstawowe informa- 
c|e o mlastacri, portach l osa- 
dach Bogata oprawa gratlcz- 
na, zapis stanu gry na dysk 



29,90 



Gra stralegiczna z elementami 
RPG Traliasz do Swiata lanta- 
sy. gdzie dowodzisz piedooso- 
bowym. wlelorasowym legio- 
nem Zostan kupcem, zböiem. 
obszarnlkiem. poszukiwaczem 
skarböw Anlmowane postacle. 
doskooarydzwlek. 
NOWOSÜMBRAM" 



LEGION tyiko 39,90 



Zhw 

edukacyinych dla szkol podst 
ora/ plerwszych klas szkoly 
sredn Trzy doskonale pozyc|e 
ORTORTIS - gra ortogratlczna 
GEOGRAFIA duZa porc 
materlalu, nauka, tesly. 
HISTORIA kilkaset testöw. 
bogata oprawa grallczna 



Indiana Jones i oslatma kru- 
c|ata PoScig trwa! Wszelkimi 
moZIlwyml drogami zmierza 
do odkrycia na|wiekszego skar- 
bu w hlstorü . Swletego Grata 
Czy masz na tyle odwagl i spry- 
tu by prze|$rj wszystkle. petne 
niespodzianek i pulapek, po- 
zlomy I ndlany Jones?' 



19,99 



Gra przygodowa dla obdarzo- 
nycb poczuclem humoru. 
Zabawna gtatlka i starannie 
wykonana muzyka Program 
otrzymal ZIOTY DYSK 
nagrode mieslecznika SWIAT 
GIER 



Skaut Kwatermaster 29,90 



EDUKACJA 



CHEMIA 7.9S 

Test. 25 tematöw z zakresu materlalu szkoly pod- 
stawowe) I plerwszych klas szkol sredmch. 
GEOGRAFIA 7.95 

Test. 18 tematöw z zakresu materlatu szkoty pod- 
stawowe! I plerwszych klas szkol Srednich 
HISTORIA 7.95 

Test 17 tematöw z zakresu materlalu szkoly pod- 
stawowe| i plerwszych klas szkol Srednich 
JEZYK ANGIELSKI 7.95 

Jezyk angielski, kurs podst. Wspomaga nauke 
slöwek. przyklady stosowanla czasöw. 
JEZYK NIEMIECKI 7.95 

Jezyk nlemleckl, kurs podst. Wspomaga nauke 
sWwek. przyklady stosowanla czasöw. 
ORTOTRIS 7.95 

Gra ucza.ca ortogralli. w stylu TETRIS'a 
HARDTRACK COMPOSER 8.90 

Prolesionalny edytor muzyczny Tworzenie wtasnych 
i odtwarzanie gotow ycluitworOw 

3D LUNATTACK 7.95 I 

CHWAT 7.95 

DRIP 7.95 | 

Agent Orlp atakowany przez stwory zblera 

pogubione monety . 

ETERNAL 7.95 I 

Androld Etemal bada napromienlowana,, byta. tabry- 1 

ke robotöw Super gratika. wiele etapöw 

KLAX (kaseta) 

Gra logiczno-zrecznoSciowa. 

KLEMENS 7.95 I 

Bohater w pelnym mebezpleczertstw Swiecie raluje | 

swychbraci.256komnat ' 

KOSCI *. POKER 

Dwie doskonale gry dla hazardzistöw. 

KUPIEC - wersia catodyskowa 1 9.90 I 

KUPIEC wersia kasetowa 7.95 

LATER 7.95 [ 

WyprowadZ malego Latera z groznych lochöw 

LAZARUS 7.95 I 

MIECZE VALDGIRA II 7.95 

NIGHTBREED (kaseta) 7.95 | 

Niezwykle rozbudowana gra przygodowo- 

zrecznoSciowa 

PUFFY'S SAGA (kaseta) 

Wieloetapowa gra zrecznosciowa 

PUZZNIC (kaseta) 

Gra logiczno-zr?cznosciowa. 

RODEO GAMES (kaseta) 7.95 I 

Gra zrecznoSciowa 7 konkurencii rodem z Dzlkiego I 

Zachodu 

SKATE WARS (kaseta) 7.95 | 

Fantastyczna gra sponowa - rodzal pilkl noZnel 

SLATERMAN 7.95 I 

PomOZ kosmicle naprawiC przypadklem wyrza,dzone | 

szkody. walcz^c z wieloma stworkami 

SPY WHO LOVEO ME (kaseta) 7.9S I 

TRIAOA-3gry 7.9S I 

TIMTRIS-|ak Tetris, ASHIDO-ukladanle kamlenl wgj 



| Gra przygodowo-zrecznosao- 
Doskonale animowany.l 
Iduzych rozmiaröw bohater. I 
Izröznicowana gratika. wiele I 
Iprzedmlotöw do odnalezienia I 
luZycia Mnöstwo zagadko-l 
Iwych sytuacji. mozliwosö na-l 
Igrania stanu gry - takze wl 



ilkasetowei 



CHWAT tylko 



7,95 



WHU 



Gra decyzyino-handlowa 
dzona w zamlerzchtel przeszlo- 1 
sei. wiele niespodzianek 
czasle podrözy zbö|cy. smok.l 
sztorm. itp Podreczna mapal 
Swiata, podstawowe mlorma-l 
cfe o mlastach. portach i osa- 1 
dach Bogata oprawa gratlcz-| 
na. zapis stanu gry na dysk. 

' goy y ff,« 




7 ± 95_ 



Gra zrecznoSciowa. Android | 
Eternal Dada napromlenio- 
wana^. byla, tabryke robotöw I 
Przed toba, 27 sektoröw o röz- 1 
ne| alugosci i röznym stopniul 
napromieniowania Zblera| pol 



■TERNAL 



luper grallka, 

7,95 



[Niezwykle rozbudowana gral 

I pr zygodowo-zrecznoscio- 1 
Iwa utrzymana w konwenc|i[ 
[horroru Twoim zadanieml 
liest uratowanie prastare|l 
Irasy istot zwanychl 
NIGHTBREED. 



tkaseta) 
NIGHTBREED 



7,95 



Niesamowita mlsia najstynniei-| 
Iszegoszpiega JAMES BOND 
| JBagenl sowleckiego wywiadu 
^HANYA AMASOWA musza.1 
odkryC ta|emnice znikniecial 
dwöch lodzi podwodnych.f 
radzieckiel i Dryty|skie|. Wiele ) 
przygöd. rözne rodza|e bronl 

KASETAl 

|The Spy Who Loved Me 7,95 1 



VA1.n""?A II 

« jV*' 



Od Tvvych umieigtnofici i magii 
zalezy uwolnlenle plemiema oöl 
CK5ml$^cy - Krwawego Zenona [ 
Ciekawa labuta. röznoroanoW | 
scenerli, doskonale wyKonamel 
(Qrafika, animac|e, wysokal 
grywainosC) autorstwa grupy| 
INFLEXION 



■ 3'3 p'r/goöowo-zrec/noSciow 
• ptfC ro'budowanycri. 
doshonafych swneni, 

- skompiikowane. agadkowc 
mtsfe. ro?nerodza|eDroni. 
mriostwo rö*nych potworköw. 

- ?ywa Qrafika. realislyc/ne. 
pr/eslrrenny d^ivi^k ptynne, 
wieloklalkowe ammacje 



LAZARUS 



29,90 



JAK ZAMAWIAC 

Zapraszamy do zakupöw wysyikowych w naszej firmie. Z nasza. pomoca. moga. 
Paristwo wygodnie, bez po^piechu i co najwaznlejsze, nie ruszajqc si? z domu 
zakupiö gry i programy komputerowe. 



Nie trzeba placiC z göry. Za przesytke. zaptacisz listonoszowi przy odbiorze 

zamöwionych programöw. 

Naszych dotychczasowych klientöw prosimy o podawanie numeru klienta. 

ZAMÖWIENIA TELEFONICZNE 

(0-94) 402-541 

OD PONIEDZIALKU DO PIATKU 

W GODZINACH od 8 00 do 18 00 

SOBOTAodlO^doU 00 
Szczegöty - kupon zamöwienia 

ZAMÖWIENIA POCZTOWE 

Wytnij kupon, wpisz: tytuty, ceny zamawianych programöw, swöj adres, naklej na 
kartke pocztow^ i wyslij na nasz adres: 

TimSoft 

skr. poczt. 211 

75-016 Koszalin 1 






Ceny w ztotych, zawierajq VAT, gwarantowane do 1.04.98. Termin realizacji 3-14 dni. 



AKCESORIA 



ACTION PLUS 6.7 39.90 I 

KarlrldZ przeznaczony do usprawnienia wspölptacy 
komputera ze stacla. dysköw - przyspiesza |ej prace | 
do 20 razy !!! Bardzo wiele dodatkowych (unkc)i. 
FINAL III 29.90 I 

KarlrldZ przeznaczony do usprawnienia wspöipracy 
komputera ze stacla, dysköw - przyspiesza |e| pracf | 
do 15 tazy M' 60 dodatkowych lunkc|i 

NN 5,25 DD pud. 20 »Zt. 13.90 | 

Dyskletkl bezflrmowe, paczka 20 szt. Nosnik BASF 



1IECZE VALDGIRA II 7,95 



I Gra zrecznoäciowo-lablrynto- 
Iwa Era wo|en gwlezdnych I 
IPulkownik Colonel otrzymal I 
I mls|e w opuszczonel bazle, na I 
ikrartcach galaktyki Doskonata| 
I gratika. plynne animacje 
iRozbudowane poziomy, pB*ne| 
lObcych 



| IHiKI Kupon zamöwienia 

Nr Klienta (jesn posiadasz): . . 



Komputer □ cd rom ü dysk _i kaseta 



Nazwisko, imie: 
ul./miejsc. . . 
Poczta: 



tel. 



1 


TYTUt 


NOSNIK 

1 . . . 


CENA 


5 


TYTUt 




nosnik CENA 

. 1 ... 1 






3 1 ... 1 


7 1 ... 1 


4 1 ... 1 






RAZEM: 





Zamöwiletn programy na PC za min 65 zt. wybieram 
wiec iedn;i z ponizszych propozycjl: 

1 . KUPIEC (CO) ♦ p»Yta CO DEMO 1 J 9,95 zl 

2. LAZARUS (DOS - 3,5" HD) -I 9.95 zl 

3. SLATERMAN (DOS - 3,5" HO) J 9,95 zt 

4. KOSIARZ UMYSIOW CD-ROM J 9.95 zt 



Zamöwilem min. 3 programy na C-64. mam prawo 

zamowic dodatkowo gre: 

ETERNAL J 2.95 zt 

Zamöwltem min. 2 programy na AMIGF,. mam prawo 

zamowic dodatkowo gre: 

KUPIEC -J 7,95 zt 



OOLICZ KOSZTY WYSYLKI (Oplata obejmuje dodatkowo 6-mles. prenumerate oferty * karte rabatowq) 7,95 zt 



Podpls zamawlajaxego RAZEM DO ZAPLATY: 



ROZDANIE • ROZDANIE • ROZDANIE • ROZDANIE • ROZDANIE 



Tym razem Borek, 
nasz felietonista, 
opowie o s wo ich 
perypetiach 
z procesorem 
Pentium II. 




Na plycie str. 8 TeTe s t r . 43 



Blade Runner Dlugo ocjekmana gra przygodowa nie zawiodla 
naszego recenzenta. Grafika .b/adego biegacza' /est piek na, nigdy 
dotad me wiedztelismy tak naturalnie wyrenderowanych postaci 




Blitztkrir. . ,.ygram multimedialny O hitlerowskich 

podbo/ach i laklyce walki opowiada sam Boguslaw Woloszanski 




NBA Live 98. Tradycy/nie ko/e/na koszyköwka z EA Sports jesl 
lepsza od poprzedniej, czyh na/lepsza Nothing bul nel! 




NEWS str. 10 

Might & Magic 6 str. 13 

Target str. 13 

RYNEK 

Spacerkiem po Komputer EXPO '98 str. 14 

Wiesci str. 14 

Myszy nowej generacji str. 15 

RECENZJE 

Przewodnik Czytelnika str. 16 

Blade Runner str. 16 

Dark Earth str. 18 

Wing Commander Prophecy str. 19 

Great Battles of Hannibal str. 20 

Myth: The Fallen Lords str. 21 

The Deeper Dungeons str. 22 

The Settiers II Gold Edition str. 22 

Hellfire str. 23 

NBA Live 98 str. 24 

NHL 98 str. 25 

B.I.G :. str. 26 

3 w 1 str. 26 

Sideline str. 26 

Killing Time str. 26 

Chaos Island str. 27 

Double Play str. 27 

Speedboat Attack str. 27 

Lomax str. 27 

WarWind II str. 28 

Dreams to Reality str. 29 

Smok Anatol i Tajemniczy Zamek str. 30 

Imo i kröl str. 30 

Blitzkrieg. Historia II wojny swiatowej str. 31 

GamblerClub str. 34 

TEMAT NUMERU 

Najlepsze gry roku 1997 str. 36 

Felieton 

Widziane z Zacisza str. 42 



REAKCJE REDAKCJI...str. 56 
INFORMACJE 

Dystrybutorzy gier z numeru 3/98 str. 58 

Spis ogtoszeri str. 58 

Numery archiwalne str. 58 

Kupon i zasady prenumeraty str. 59 

HARDWARE 

Logitech CyberMan 2 str. 62 

KONKURSY 

Sub Culture str. 63 

INTERNET 

GAL - strony o grach str. 64 

PUBLICYSTYKÄ 

Jestem Baranem i Swinia. str. 66 

VÄRIA'tkowo 

Teoria spisku str. 68 

Rota fizyköw str. 69 

NewsPad str. 70 

PSX 

Zstepniak str. 72 

FIFA '98: Road to the World Cup str. 73 

Test Drive 4 str. 74 

SATURN 

Quo vadis, Sego? str. 76 

Nascar 98 str. 77 

NINTENDO 64 

Diddy Kong Racing str. 78 

Extreme-G str. 78 

F1 Pole Position 64 str. 79 

San Francisco Rush str. 79 

OPISY 

Close Combat: A Bridge Too Far str. 80 

Dark Reign str. 84 

I-War str. 88 

F-22 Air Dominance Fighter str. 92 

iF-22 Air Superiority Fighter str. 96 



iF-22 Air Superiority Fghter Wvdawalo sie, ze produkl Interactive 
Magic /est skazany na porazke, po/aml sie bowiem konkurency/ny 
symulator z Digital Images Design. Okazu/e sie. ze nie jest bez szans. 



Indeks programöw numeru 



Program Nazwa dzialu Strona 

3 w 1 Recenzja str. 26 

B.I.G Recenzja str. 26 

Blade Runner Recenzja str. 16 

Blitzkrieg. Historia II wojny swiatowej Recenzja str. 31 

Chaos Island Recenzja str. 27 

Close Combat: A Bridge Too Far Opis str. 80 

Dark Earth Recenzja str. 18 

Dark Reign Opis str. 84 

Deeper Dungeons Recenzja str. 22 

Diddy Kong Racing Nintendo 64 str. 78 

Double Play Recenzja str. 27 

Dreams to Reality Recenzja str. 29 

Extreme-G Nintendo 64 str. 78 

F1 Pole Position 64 Nintendo 64 str. 79 

F-22 Air Dominance Fighter Opis str. 92 

FIFA '98: Road to the World Cup PSX str. 73 

Final Fantasy VII Rozwiazanie str. 54 

Great Battles of Hannibal Recenzja str. 20 

Hellfire Recenzja str. 23 

iF-22 Air Superiority Fighter Opis str. 96 

Imo i kröl Recenzja str. 30 

I-War Opis str, 88 

Killing Time Recenzja str. 26 

Lands of Lore 2 - Guardians of Destiny Rozwiazanie - cz. 1 str. 52 

Lomax Recenzja str. 27 

Myth: The Fallen Lords Recenzja 

Nascar 98 Saturn 

NBA Live 98 Recenzja 

NHL 98 Recenzja 

San Francisco Rush Nintendo 64 

Settiers II Gold Edition Recenzja 

Sideline Recenzja 

Smok Anatol i Tajemniczy Zamek Recenzja 

Speedboat Attack Recenzja 

Test Drive 4 PSX 

WarWind II: Human Onslaught Recenzja 



str. 21 

str. 77 

str, 24 

str. 25 

str. 79 

str. 22 

str. 26 

str. 30 

str. 27 

Str. 74 

str. 28 

Wing Commander Prophecy Recenzja str. 19 



OA/VM'.I.: K 



MENTARZ • KOMENTARZ • KOMENTARZ 



Mtesiecznik elektronicznych szulerow 
MARZEC 1998 



Gambier 

Naklaö 

Numer indeksu 

Numer ISSN 

Gtmblir CO 

Naklad 

Numer rndelsu 

Numer ISSN 

Wydawca: 

Redaguje kolegium 



Wapölpracownicy 



Aulorzy 



ProieU gra'iczny (layout) 



Adrea Redakcji: 



Elekironiczne lamanie 

Nadzbr graliczny. 

Rndakqa techmczna 

Korekla 

Projekt graf oktadki 

lluetracja na okladke 



Numet 3 (52). rok szdily 

26 500 egz 

324418 

123&8676 

Nume' 3 

46 500 egz 

321753 

14374)307 

Grzegou Eider 

G'regor/ Eider 

Elzbieti Jawo-ska 

(sekr ipdakc,. 

VARIAlkowo) 

Przemysiaw Jedrzeiczyk 

(Itrony WWW) 

Piolr Kakiet 

(red granczny) 

Daiiu» J. Michalski 

(;ca red nacz . Recenzje Rynek) 

Piolr Moikal 

(New») 

RHal Orlow 

(CD-ROM Managen 

Jacek Piekara 

(Publicyityka. List, do redakqi) 

Wo/ciech Sellak 

(zca red nacz TeTe 

Temal numeru) 

Aleksy Uchanski 

(red MOL Opisy) 

Kfiyotal Czuiec 

Jacek llczuk 

Wiktor Koztowski 

Pawel Pilarcryk 

Marcin Wichary 

Tedeusz ZMMM 

Tomas» Czuiec 
Manusz Gabrys 
Jakub T Jamcki 
Lech W Piolrowski 
I ukajz Skawinski 
Tymoleu« Tchd'zewski 
P.otr Kakiel 

00 739 Warszawa 

ul Slepmska 22/30 

lel (022141 0031 w 128. 154 

lel (0-22)41 51 21 

la« (0-22) 4 1 03 74 

II. 8 1 3527 om.g pl 

e-mail gambler®lupuswaw pl 

Arlur Gasiorek 

Piolr Kakiel 

Jolanta Balcer 

Lidia Sadow.kj 

Piolr Kakiel 

.Heck Kopalik, 



Biuto ogloazeft lel bezposredn. 090 220029 

122)416333 
Matgorzata Sendela 
(kieiownik biura) 
Elzbiela Szmyl 
Ewa WiewiOrska 
Biuro pracuje w godz 8 00 - 1 7.00 

Za Ire« ogloven 

redakcia nie odpowiada 

Redakqa me zwraca nie zamowionych maszynopisow 

oraz zastrzega sobie piawo dokonywama adiuslacp i skrolow 



NatwKlIema 
räslrem stochistftznym 



Re«e.BiS 
03-748 Wanzawa. 
ul Bialoslocka 1 1 
lel/»»« 619 98 61 
Zaklady Graliczne Sp z o o 
64-920 Pila 



ul Okrzei 5 
f^V. WTMWVKTWO 

Q LUPUS 



Wydawniclvro LUPUS 

;eal czlonkiem 

Ogölnopolakiego Slowarzyazenii Wydawcdw 

Ah. 

II I II II I II IM 



J? 



S«rwis WWW realnowany jest na »«rwcfach fifmy POLBOX 
w*w polboi pl 



WWW: http://www.gambler.com.pl 



Na temat 



Jest taka technika pisania wstepniaköw, 
ktöra polega na krötkim zrelacjonowaniu 
najciekawszych tekstöw w numerze. 
Uwazam, ze to nie ma sensu. Jesli ma 
reklamowac numer, to ciut za pözno, bo 
go juz kupiliscie. Jesli wskazywac ciekawe 
teksty, to niepotrzebnie, bo one same sie 
bronia- Jesli zas celem jest przeprowadze- 
nie uczonej analizy rynku, to tez zle. W 
grach komputerowych najwazniejsze sa 
zwiazki „pionowe", a nie „poziome". Liczy 
sie, ze najpierw byt Wolfenstein, potem 
Doom, a na koniec Quake i Quake II. 
Natomiast z faktu, ze QU i Wing Comman- 
der Prophecy ukazaty sie w jednym czasie, 
nie ptyna. zadne donioste wnioski. Jest to 
istotne, jesli gry spotykaja. sie na sklepo- 
wych pölkach, a wielu Czytelniköw ma 
pieniadze tylko na jedna. 

Funkcjonuje ostatnio w kieracie praca- 
studia-rodzina i nie mam na granie tyle 
czasu, ile bym sobie zyczyl (czyli 6-8 
godzin dziennie, jak to drzewiej bywalo). 
Co gorsza, wiekszosc przychodzacych do 
redakcji produktöw biora w swoje rece 
nasi mtodzi i bojowi autorzy. Ci dzentelme- 
ni znaja sie na grach nie gorzej ode mnie, 
co uniemozliwia mi protesty. Wszak 
obowiazkiem naczelnego jest redagowac, 
nawigowac, wyznaczac kurs, zarzadzac etc. 
W zasadzie nie powinien wcale pisac, 
najwyzej wstepniak. 

Ostatnio niebezpiecznie zblizam sie do 
tego idealu, ale obiecuje Warn, ze - jak to 
z idealami bywa (zwtaszcza w moim 
wypadku!) - nigdy go nie osiagn^. Cho6 
na razie wyglada to tak. Haszak daje mi do 
zrecenzowania (przez grzecznosc, ani 
chybi) jakies gry z drugiego garnituru, a 
potem przez pö\ roku nie puszcza moich 
tekstöw, ja zas udaje, ze o nich zapomnia- 
tem. 

Jest to usprawiedliwienie, a zarazem jek 
bölu zakneblowanego redaktora A., ktöry 
pisac o grach lubi, moze nawet umie, a 
nie daja mu. Tak wiec poswiece ten 
wstepniak na kilka uwag nt. tytulöw, w 
ktöre ostatnio gram, a sa. to: Quake II, 
Tomb Raider II i Grand Theft Auto. 

Ciekawa rzecz z tymi sequelami. Tomb 
Raider II to gra z minimalnymi innowacja- 
mi w stosunku do „jedynki", niemal 
zestaw dodatkowych scenariuszy. Z kolei 
Q2 to najdziwniejszy sequel, o jakim 
styszafem. Z pierwsza czescia. gry laczy 
go tylko, zreszta. zmodyfikowany i ulepszo- 
ny, engine. Na tej zasadzie mozna nazwac 
Incubation sequelem Extreme Assault, a 
Mageslayer - Take No Prisoners. Wiek- 
szosci graczy zapewne zupetnie to nie 



przeszkadza, a mnie owszem, a mnie tak. 
Jest to bowiem jeden z przyktadöw 
pogardy, jaka id Software zywi dla fabuty 
swoich gier. Quake II jest piekny jak 
marzenie i ma niezwykta. grywalnosc. 
Zadna gra FPP röwnac sie z nim nie 
moze. Intro ma fadne i, jak na id, to i tak 
duzo w dziedzinie budowania fabufy (kto 
pamieta fabufe pierwszego Q?!). Tyle ze 
ja mam juz dosyc biegania po bazach-z- 
piekfa-rodem i strzelania z nie istnieja- 
cych karabinöw do potworöw na kaczych 
nogach. Dlatego tak bardzo podobala mi 
sie Outlaws, pierwsza FPP z rozbudowa- 
na fabuta, rozgrywajaca sie w realnym 
swiecie. Tyle na temat QU. Pochwat nie 
bedzie, bo pieja wszyscy. 

Przyszlo mi na mysl, ze Tomb Raider to 
nie Quake z widokiem zza plecöw, a 
Prince of Persia w trzech wymiarach. Tak 
samo jest to platformöwka, tak samo walki 
z przeciwnikami nie sa czeste (ani dobrze 
zaprojektowane). A przede wszystkim, 
gracz tak samo zachwyca sie swoboda i 
naturalnoscia ruchöw postaci. Ja kontakty z 
Lara C. zawsze zaczynalem od obejrzenia 
jej wszystkich salt, skoköw, biegöw etc. 
Innym przykfadem takiej analogii jest 
wspomniana juz gra Take No Prisoners. 
To dwuwymiarowa wersja Quake'a, a nie 
rozwiniecie idei Alien Breeda. 

Na koniec kilka slow o oslawionej 
Grand Theft Auto. Nie pamietam gry, ktöra 
by tak marnowafa potencjat pomyslu. Oto 
autorzy stworzyli wielkie, zaludnione 
miasta, z jezdzacymi po nich samochodami 
(dziesiatki typöw). Do kazdego auta mozna 
sie wfamac, kazde mozna rozbic. Szefowie 
mafii daja ciekawe zlecenia, policja goni. 
Bez wiekszych problemöw mozna by w tym 
srodowisku osadzic arcyciekawa RPG, 
opowiadajaca o graczu, ktöry awansuje w 
przestepczej hierarchii i powoli zdobywa 
wfadze nad miastem. Zamiast tego mamy 
prymitywna, liniowa zrecznosciöwke, w 
ktörej o awansie z miasta do miasta 
decyduje zdobycie odpowiedniej liczy 
punktöw... Lipa! I tak zamiast gry dobrej 
mamy - taka sobie. A przy tym niemoralna- 

Na tym kohcze swoje przemyslenia. 
Kiedys wyglaszalem je przed mikrofonem 
Radia WAWa - niestety, Radio zmienifo 
profil, a ofiara owej zmiany z klasycznego 
rocka na muzyke lat 80. i 90. (buuuu...) 
pädia gamblerowa audycja „60 bajtöw". 
Nie pozostaje mi wiec nie innego, jak 
wejsc ze swoimi wnioskami na antene 
ogölnopolska- 

Alex 



Dark Earth 



Falcon 4.0 



Oto danie glöwne tego krqzka Gamblera - zaröwno pod 
wzgl^dem objetosciowym, jak i efektownosci. Gra powinna 
spodobac si? wszystkim wielbicielom trylogii Alone in the 
Dark (pod warunkiem, ze od tamtego czasu zmienili kompu- 
ter na szybszy). Ziemia zostala zniszczona strasznym katakli- 
zmem. Ci, ktörzy przetrwali, pochowali sie^ w warownych 
twierdzach. Poziom wied/.y ludzkosci zmalat. Zacz^to na nowo 
wierzyd w böstwa i walczyc przy uzyciu biatej broni. Gracz 
wciela siq w postac Arkhana, syna najwyzszego kaplana Stori- 
ca, cieszqcego sie^ zaufaniem i wieloma przywilejami. Wkröt- 
ce wyrusza na misj^, ktörej celem jest uratowanie swiata przed 
ostatecznq zagtadq. 

Minimaine wymagania: P75, 8 MB RAM, WIN, DX5 




7th Legion 



Strategia w czasie rzeczywi- 
stym. Ludzkosc doprowadzila 
srodowisko naturalne do sta- 
nu katastrofalnego. Utworzo- 
nyzostat Planetarny Program 
Ewakuacji, majqcy na celu 
wyslanie zwiadowcöw w po- 
szukiwaniu nowych globöw, 

uzytecznych do zasiedlenia. Na statkach brakowato miejsca, w 
podröz wyruszyli wi^c jedynie najbardziej uprzywilejowani. 
Reszte^ pozostawiono na Ziemi, na pastwe^ losu, choröb i niedo- 
godnos'ci. Od tego wydarzenia mine^y juz cate wieki. I oto Wy- 
braricy wröcili. Niestety, nie sq nastawieni pokojowo... 

Minimaine wymagania: P90, 16 MB RAM, WIN, DX5 




Kqcik GFX 



Ogläszam wszem i wobec zapotrzebowanie 
i iworczosc! Nie musza lo byc od nUU 
olesjonalne W gi? wchodza. nawcl 
unkowe. np takie jak Plolta I 
kiego. klöre publlkujemy w premiero- 
wym wydaniu kacika. Dodatkowo zna)dzlecle 
tez multlmedialna prezentacje klubu ..Alien 



Kacik Magic: 
The Gathering 

Kacik poswiecony ki Co sie. 

w nim znajdzie? Niedlugo zaprezenlujemy kilka 
programöw „wspomagajacych ". ale przede 

m liezymy na Wasze listy i skl.idy taHl 
karcianych. klörymi sie poslugujecle. A co dzis? 
Na poczatok spoilery wszystkich eclycji. decki 
«ia.gni«te z sieci do uiycia w kompulerowe) 
wersji MTG firmy MlcroProM oroJ kilka palchy. 




Symulator walk powietrz- 
nych nad terenem Korei, z 
mozliwosciq gry w trybie 
multiplayer. Fotorealistyczna 
grafika 3D oraz, szczegölowo 
odwzorowane pod wzgl^dem 
awioniki i uzbrojenia, my- 
sliwce F-16. Pelna gra obej- 

muje szereg röznorodnych misji, poczynajqc od potyczek po- 
wietrznych, na bitwach morskich konczqc. Demo obstuguje 
wszystkie karty 3 Dfx, z wyjqtkiem Voodoo Rush. Nalezy je za- 
instalowac" do katalogu tymezasowego, a nast^pnie urucho- 
micplikSETUP.EXE. 

Minimaine wymagania: P166, 32 MB RAM, WIN, DX5 + 
karta graficzna z 2 MB pami^ci na pokladzie. 



Furcadia 




Furcadia to swiat peten magii i tajemnych, dziwnych stwo- 
röw. Jest to gra typowo sieciowa, troche przypomina interneto- 
we MUD-y. Wyröznia sie^ 
przede wszystkim dobrze do- 
branq grafikq 3D oraz bra- 
kiem jakichkolwiek walk i ele- 
mentöw agresji (choc autorzy 
nie zastrzegajq si£, ze w przy- 
szlosci tego nie be/Jzie) . Przez 
ten ostatni fakt moze nie- 
ktörzy od razu zacznq jq po- 
röwny wac z bardzo udziwnio- 
nym klientem IRC. Jednak to 
nie to samo. Swiat wypetniony jest zagadkami logicznymi, jest 
tez interakcja z otoczeniem. W katalogu \NORMAL\FURCADIA\ 
znajdziecie röwniez „bozonarodzeniowy" patch. 

Minimaine wymagania: WIN, 10 MB HDD 

Montezuma's Return! 

Dawno, dawno temu, gdy 
PC sluzyty tylko do praey, a w 
domach krölowaly kompute- 
ry 8-bitowe, pojawüa sie^ gra 
Motezuma's Revenge! Wspa- 
niala platformöwka, ktöra 
potratiia przykuc uwag? na 
wiele, wiele godzin (nawet 
pöznych, nocnych). Nare- 
szeie doczekalismy s\q oficjal- 
nej kontynuaeji. Jak na rok 1998 przystalo, gra oferuje grafi- 
kq 3D, pelnq swobode^ ruchu i mnöstwo zagadek. Pozbawio- 
na przemoey i, jak zapewniajq autorzy, pelna humoru, 
zapewni doskonatq zabawe^ dla catej rodziny. Po instalacji, Je- 
su zostanie Warn 60 MB wolnego miejsca, skopiujcie röwniez 
na dysk twardy zawartosc katalogu 

\3DFX\MONTEZUM\VIDEOS. 

Minimaine wymagania: P166, 16 MB RAM (P133, 24 MB 

Wszystkie gry w wersji 
playable 
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TOCA: Touring Car 
Championship 

Wyscigi samochodowe. Duzy 
realizm - pojazdem steruje sie^ w 
sposöb naturalny, zachowane sq 
proporcje wielkosci samochodu 
do trasy - to daje niesamowite 
wruzenie. Mozliwa jest röwniez 
jazda we dwöjke^ na podzielo- 
nym ekranie (efekt dawno zapo- 
mniany przez producentöw gier 
- wolq do tego celu wykorzysty- 

wac siec). Dodatkowego smaczku dodajq „zmiany wyglqdu" 

karoserii przy zbyt silnych stluczkach. 

Minimaine wymagania: P166 (P133 w wypadku posiada- 

niakarty3Dfx), 16 MB RAM, WIN, DX5 

Tumble Bugs 

Demo gry zr^cznosciowej. 
Najlepiej gra sie^ w dwie oso- 
by, kazda pilotuje statek po- 
wietrzny i ma za zadanie ze- 
strzelic przeciwnika. Na uwa- 
g^ zasluguje bardzo kidnie 
wykonana graliku 3D. Na 
ekranie stateczki pokazywa- 
ne sq z göry, na jednym, wspölnym kawatku terenu. W zalez- 
nosci od tego, czy zblizajq si? do siebie, czy oddalajq, nast^pu- 
je powiekszenie lub zmniejszenie terenu. W demku mamy, nie- 
stety, tylko jeden typ statku i jeden teren, nad ktörym latamy. 
Gra „im dalej w las", tym bardziej wciqga. 

Minimaine wymagania: P60, 16 MB RAM, WIN 

Ultim@te Race Pro 

Wyscigi samochodowe z 

najpi^kniejszq, wedlug nie- 

ktörych recenzentöw, grafikq 

3D. Wykorzystano tu rözne cie- 

kawe efekty, np. zmiany pory 

dnia podczas jazdy po torze. W 

demku mamy mozliwosc prze- 

jazdu jednym z dwöch modeli 

samochodow czterech okrqzeri 

na torze treningowym. Pelna 

wersja ma obsiuge^ trybu mul- 

tiplayer przez modern, sieci IPX oraz Internet i polqczenie szere- 

gowe. W grze moze brac udzial do czterech graczy. Wbudowana 

obsluga kart Direct 3D, 3 Dfx oraz PowerVR. 

Minimaine wymagania: P133, 16 MB RAM, WIN, DX5 
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za nieczys^p/valk$ na ringu 
je do MarjjMTgdzie wykazuje ! 
^Wschodzie 
. a wydalony dyscyplin 
Cudzoziem jj^^T. bierze udziat w operacj 
igenc^^^sk francuskich 

JcKonczeniu kontraktil dostaje pry 
-iw maiym kraju af rykanskim. Dok 



wia rozpoczac kariert solow^ ... 



www.target.com.pl 



Uprising 



Nowe demo wspanialej 
gry Uprising, b^dqcej zgrab- 
nym polqczeniem FPP i stra- 
tegii czasu rzeczywistego. 
Tym razem program obslugu- 
je i wymaga chipu 3Dfx. Jesu 
nawet graliscie w demo z 
kompaktu Gamblera 11/97, 
ale posiadacie np. Diamond Monstera 3D, odpalcie koniecz- 
nie t£ demonstracj^. Gra wiele zyska w Waszych oczach. 

Minimaine wymagania: P90, 12 MB RAM, WIN, DX5 



DDTpack i TeTepack #25 

Edyc)a dwudzletta plota, uaktualniona do nun 




olska gra 3D 



! gra w sieci i Internecie 

tryb 2 graczy 
na 1 komputerze 



KU! 



■ dystrybucja: Hurtownia Oprogramowania USER 
l Krakow, ul. Przemystowa 12 

tel./fax (012) 656 50 53, 656 45 67 w. 109,114 
LyriC (0602)225 316; www.user.com.pl 
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CAMBLER 



I TY ZOSTAN GENERALEN! 



Alien Intelligence 



Kolejny RTS rozgrywajacy sie w 
kosmosie. Prowadzisz walki na po- 
wierzchni planety oraz w przestrzeni 
kosmicznej. Akqa gry toczy sie w da- 
lekiej przyszlosa. Twoja planeta zosta- 
!a zbombardowana przez Obcych, w 
wyniku czego straciles kontakt z baza. 
macierzysta.. Musisz zadbac o bezpie- 
czenstwo calej kolonii, wiec dobrze sie 
namysl, zanim podejmiesz jakies kro- 



/— > 



Armor Command 

Nad produkcjajejgryczuwa Edward 
Kilham, ten sam, ktöry pracowat nad X- 
Wingiem, TIE Fighterem i MechWarno- 
rem 2. Akqa toczy sie w dalekiej przy- 
szlosa. w roku 29 1 0. Gra oferuje 48 eta- 
pow nafaszerowanych przeciwnikami. 



Army Men 





Strategia czasu rzeczywistego, po- 
zwalajaca wczuc sie w dzialama nowo- 
czesnej grupy bojowej. Army Men klima- 
tem przypomina troche. Jagged Alliance 
czy Sabre Team. Przyjemna grafika 
(ladne kolory, duze, precyzyjnie naryso- 
wane jednostki). sporo misji do wykona- 
nia, od ratowama wiezniöw. az po frontal- 
ny atak na umocnienia wroga. Army 
Men powmna spodobac sie. mitosmkom 



ki. Kilka ras Obcych, sporo oddzialow 
do wyboru i jeszcze wiecej do wynale- 
zienia. Termin: polowa 1 998. Platfor- 
ma: PC CD-ROM. (frogger) 



pulapkami i zabojcza, broma,. Twoimi prze- 
ciwnikami beda. oczywisci zle, wredne 
ufoludki, ktore, jakzeby macze), usiluja. 
zniewohc ludzkosc. Na uwage zaslugu|e 
ladna, pseudotröjwymiarowa oprawa gry 
Termin: polowa 1 998. Producent: Take 
2. Platforma: PC CD-ROM. (frogger) 




RTS-ow. Termin: potowa 1998. Produ- 
cent: NWC. Platforma: PC CD-ROM. 

(frogger) 



Meridian 59: Revelation 

Byla to jedna z pierwszych sieciowych 
tu MUD-ow. gdyz ine 

Meri- 
dian ! 

od 17miesiecy(9 

miesiecy testow i 

BSiQCy nor- 

• go funkcjo- 

ia) i zdoby- 

now 

iw no- 

i no- 

Meridian. Dzieki Re- 

. ....y.ktorzyjuzodwiedzilikaz- 

■:Ö4 mieli okazje zobaczyc 

, izezyc nastepne przygody. 

NWC. Platfor- 




Descent: FreeSpace 

Kontynuacja tytulu. ktory zdobyl niezwykla. popularnosc kilka lat temu. Descent 
wszedl juz na stale do klasyki gier zrecznosciowo-symulacyjnych. Nieslychana swo- 
boda ruchow i nie spotykana w tamtych czasach grafika zagwarantowaly grze suk- 
ces. Prawdopodobnie FreeSpace po- 
wtörzy ten sukces, gdyz rowmez jest pe- 
relka.. W nowym Descencie zastosowa- 
no wszytkie nowinki, ktore pojawily sie 
na scenie w cla.gu ostatnich lat. Dzieki 
temu gra jest jeszcze ladniejsza, jeszcze 
szybsza i wcia^a jeszcze bardziej niz po- 
przedniczka. Termin: polowa 1 998. Pro- 
ducent: Parallax. Platforma: PC CD- 
ROM, (frogger) 




Addiction Pinball 



Pinball zachwalanyjako naj- 
lepszy w swoim gatunku. Rze- 
czywiscie, robi wrazeme. W pelni 
tröjwymiarowy. kazda cz^scsto- 
lu jest wspaniale animowana. 



Pi^knie zrobiono rowniez naja- 
zdy kamery. ktora wszQdzie poda.za 
za bila.. Addiction Pinball daje gra- 



Bragens Berry 

Programisci firmy USER pracuja. nad nowa. przygodowka. zatytulowana. Brägens 

Berry Jej buhaterem jest Bartek, swiezo upieczony czwartoklasista, ktory wybrat sie 

. po sredniowiecznym zamku. Podczas zwiedzania dowie- 

twle wielkiego szamana, przetrzymywanegodawnymi czasy wjednej z 

■vycieczce rodzice Bartka zapadaja. na dziwna. chorobe.. Bartek 

telefoi i od tajemmczego meznajomego, ktory wia.ze te chorobe z klatwa. sza- 

przenosi sie do sredmowiecznego miasta. 

."•cjagry, wktorejczeka 1 50lokac|i (kazda maod 4 do8 wido- 

14 animowane elementy. Bohater bedzie musial sam zadbac 

do spania na noc (dzien w grze ma trwac 30 minut czasu 

Izie rozmawiac z mnostwem osöb. z ktorych nie kazda zechce 

eniu klatwy szamana. Termin wydania: nie znany. Wydawca: 

ma: PC CD-ROM. (Palqusz) 




czowi do dyspozycji kilka stolöw 
(kazdy ma swoj wlasny klimat, kaz- 
dy tez ma wyswietlacze LED z do- 
datkowymi minigrami). Termin: juz 
jest. Producent: Team 1 7. Platfor- 
ma: PC CD-ROM. (frogger) 



Requiem: 
Wrath of the Fallen 

Gra taczaca elementy FPP, przygo- 
dowki oraz RPG. Dosyc ambitne pola.- 
czenie i... efekty calkiem zadowalaja.ce. 
W Requiem staniemy sie swiadkami 
starcia Sil swiatla z silami ciemnosci. 
Obie strony sa. zdeterminowane. chca za 




wszelka, cene wygrac konflikt - nie ma 
co oczekiwac htosci 

Twoim przeciwmkiem jest legion 
upadlych aniolow, ktore chca. podbic 
krolestwo prawdziwych aniolow. Jako 
lojalny przedstawiciel tych drugich mu- 
sisz zrobic wszystko, co w Twojej mocy, 
aby zapobiec inwazji. Ladna grafika, 
sporo mozhwosci interakcji z napotkany- 
mi istotami. Requiem zapowiada sie 
nader interesujaco. 

Termin: polowa 1998. Producent: 
NWC. Platforma: PC CD-ROM. (frog- 
ger) 

Mysteries of Sith 

Ostatnio wszystko, co laczy sie z te- 
matem Gwiezdnych Wojen, dobrze sie 
sprzedaje. Nie tak dawno ukazala sie 
druga czesc Dark Forces, czyli Jedi Kni- 
ght, a juz mamy dodatkowy dysk do JK, 




I nie jest to zwykly Mission Pack, ale tzw. 
Companion Disk, czyli produkt pelno- 
wartosciowy. Oferuje graczom nowa. 
kampanie, nowe typy broni, nowych 
przeciwnikow, slowem mnöstwo, mnö- 
stwoatrakcji. 

Mysteries of Sith powinno zaspo- 
koic na jakis czas wszystkich wielbicieli 
FPP Star Wars. 

Termin: juz jest. Producent: Lucas- 
Arts. Platforma: PC CD-ROM, 

(frogger) 
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Firma Wysytkowa 



4$ Wirtualny Swiat 

Skrytka Pocztowa 25, 00-956 Warszawa 10 

tel./fax (0-22) 673-68-04 
tel. 0-90 287-611 



Pracujemy Pn-Pt od 9 do 18 



UWAGA! 

IUOWY IUUMER 

Firma Wirtualny Swiat zmienia swoje 

numery telefonow. 

Qd dnia 1 marca dzworicie da nas päd numer: 

lO-Se] 673 68 D4 



NAJWI^KSZY WYBOR GIER I PROGRAMOW MULTIMEDIALNYCH NA PC CD 
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RED ALERT 

DOMINAIION PACK 



Niepowtarzalna okazja 
zakupienia prawdziwego 
hitu jakim jest gra strate- 
giczna Red Alert. 01a 
spö/nialskich przygo- 
towano pakiot w ktorym 
znaidziesz petna wersß 
ry Red Alert, /Hstawinis|i 
:ountorstrike oraz zestaw 
mis|i Aftermath 




GRAND 
THEFT AUTO 

GTA stwarza mozliwosc 
wcielenia sie w postac 
wykonu|3.ca. ziecenia mafii. 
Kradzieze samochodöw, 
porwani8, przemyt narko- 
tyköw to tylko niektöre z 
zadah, ktörych podejmuje 
sie nasz bohater 
Gra w calosci po Polsku, 
Gra przeznaczona jest dla 
osbb powyzej 18 roku zycia. 



Il 



wiat poleca 
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DlMnünJ 

JUZWKRÖTCE 

galaktyki jedna. z trzech ras 
zamieszkuiacych kosmos: 
wiecznych banitöw Terran, 
taiemniczych Prot: 
za_dnych krwi Zergöw. 
Przed Toba 30 ekscvtuja^ 
cych m)S|i, w ktörych odkry- 
jesz indywidualizm kazdej 
z ras. Zmierz sie z przeci- 
wnikami z calego swiata na 
darmowym serwerze 
BatrJe.net 



W naszej ofercie znajdziesz röwniez inne gry i programy w wersji CD ROM 



GRV i PROGRAMY 
Abe's Odysee 

A.D. 2044 pl. 

Ace Ventura pl 

Baba Jaqu i zacarowane gesi 

Broken Sword 2 pl 

Bust A Move 2 

Catmagcddon pl 

Conquestot Hie New World 

Conquesi Earth 

Clash pl 

Civihzation II lang) t C&C 

Dark Colony 

Dirk Earth 

Diablo 

Oyktando 

Encyklootdia PWN 98 



pl. 89 



149 zt 
110/1 
119 ft 

zl 
149 zl 

89 zl 
146 zl 

99 zt 
145 Zt 
129 zl 
149 zl 
136 Zl 
1«zt 
139 zt 

199 zt 



Euro Plus* Pro Pack 365 zt 

Euro Plus* Deutsch level 1 205 zl 

Extreme Assautt 139 zt 

Rying Corps Gold 139 zt 

Formula 1 179 zt 

G.Police 139 zt 
Heroes ol Might and Magic 2 pl 145 zl 

Hexen II 145 zl 

Incubation 145 zl 

Katharsis • Lew Leon pl. 99 zl 

Kick Ott pl 145 zt 

Linie Big Adveture II 136 zl 

Lonbow2 149 zt 

Lost Vikmgs 2 89 zl 

ManxTT 139 zl 

MDKpl 135 zt 

Myth 149 zt 



Moto Racer 137 zt 

Overboard! 139 zt 

PolameCDpI 79 zl 

Podwöine ktopoty Buda Tuckera pl 95 zt 



Rally Championship 2 

Resident Evil 

Settiers 2 Zlota Edycja 

Settiers 2 Nowe Misie 

Settiers 2 VenJ.Vidi.Vici' 

Sid Meier's Gettysburg 

Theme Hospital 

Steel Panther III 

Turok 

Warcraft II Deluxe Edition 

Wipeout 2097 

Worms 2 

X-Wing vs. Tie-Fighter 



136 zl 
169 zl 
165 zt 
69 zl 
119 zt 
149 zl 
145 zt 
155 zt 
179 zt 
169 zt 
169 zl 
149 zt 
169 zl 



SUPER CENA 

Die Hard Trilogy 

Discworld 2 

Duke Nukem 30 

Ecstatica II pl. 

Gene Wars 

Jack Orlando 

Katharsis pl. 

Magic Carpet 

Lrttle Big Adventure 

Quake 

Popolous 2 

Riot 

The Crow 

Wmg Commander 3 13 CDI 

Wing Commander Pnvateer 

Wings of Glory 



89 zl 
99 zl 
89 zt 
89 zl 
29 zl 
40 zl 
59 zt 
29 zl 
29 zl 
99 zt 
29 zl 
39 zl 
39 zl 
59 zl 
29 zl 
29 zl 



S f o 



PROGRAMY NA SPECJALNE ZAMOWIENIE 
TERMIN OCZEKIWANIA OD 14 00 21 DNI 



Championship Manager 97/98 
Virtual Pool 2 
Flight Simulator 98 
Age of Empires 
Ultima Online 


169 zl 
189 zl 
259 zl 
259 zl 

Tel. 


Jezeli w naszej otercie nie znalaztes 
tytutu, ktöry chciatbys kupic • zadzwoh, 
my postaramy sie sprowadzic go do Polski 
specjalme dla Ciebie 



PEtNA OFERTA GRATIS - ZADZWON LUB NAPISZ 



*»> 



UWAGA, MARCOWA PRDMOCJA m~^ME2ZH&{M3&§* 

Kazdy klient , ktöry zamöwi u nas w marcu gr? GTA, otrzyma dwa rewelacyjne upominki: 

1. petna. wersje niesmiertelnej, polskiej przygodöwki NOWY TEENAGENT CD, 

2. piyte audio z tematami muzycznymi z takich gier jak np. WipEout, Destruction Derby, Formulal . 

Ponadto wsrod osob bioracych udziat w promocji rozlosujemy specjalna, oryginalna wersje 

zegarka CASIO G-SHOCK z gry Q.rnLi^e 





Co zyskujesz kupujqc u nas: 



• Nie ptacisz dodatkowo za przesytke, gdyz jest ona wliczona w cene programu, 

• Program otrzymujesz najpöznie) w 5 dni (roboczych) od ztozenia zamöwienia, 

• Ceny zawieraia podatek VAT, 
• Ptacisz przy odbiorze przesytki. 



W SPRZEDAZY ROWNIEZ KONSOLE 

SONY PLAYSTATION 
SEGA SATURN, NINTENC 

ORAZ GRY I AKCESORIA NA TE PLATFOR 




news 



'./\Mßu.rc 



Target to jedna z najbardziej 
orygmalnych polskich gier, jakie 
zostana, wydane w najblizszych 




miesiacach. Nalezy do gatunku do 
tej pory omijanego przez rodzi- 
mych twörcöw, czyli do strzelanin 
3D FPP. Akcja rozgrywa sie. na te- 
renie Polski, a za motyw przewodm 
obrano porachunki mi^dzy grupa- 
mi przest^pczymi. 

Target ma kilka cech. ktörych 
nie spotka sie. w produkcjach za- 
chodmch. Jedna. z nich jest swojski 
klimat - autorzy postarali sie oddac 
atmosfere. polskich miast. Odrapa- 
ne budynki, szarosc i ogölna nija- 



Target 



kose otoczenia be.da. nam towarzy- 
szyc w cafej grze. Nie oznacza to, 
ze graez bedzie sie. nudzi! - aby do 




tego nie dopuscic, twörey umiescili 
w swoim dziele kilkanascie röznych 
typow broni, szczegötowe charak- 
terystyki kazdej postaci, w ktora, 
mozna sie weielic, oraz mozliwosc 
gry w trybie multiplayer (to rzad- 
kosc w polskich grach), rowniez 
przez Internet i w sieci lokalnej. In- 
teresujaco zapowiada sie. mozli- 
wosc korzystama w grze z noktowi- 
zora. karabinu snajperskiego czy 
motocykla. Target z pewnosaa. be- 
dzie jednym z najwiekszych pol- 



Alien Earth 

Jest wiek XXI. Ludzkosc pograza 
sie w totalnej wojnie termojadrowej. 
Rasa Obcych, zwanych Raksha, wy- 
czuwa okazje do zapanowania nad 
naszym swiatem. Po niedtugiej i roz- 
paczhwej walce Ziemia przechodzi w 




rece Obcych, a rodzaj ludzki popada 
w niewole. Akcja gry rozpoczyna sie 
wiele lat pözmej, a je) bohaterem jest 
Finn, mlody niewolnik. Finn jeszcze o 
tym nie wie, ale czeka go wiele przy- 
god, wtrakcie ktorych zostanie boha- 
terem i uwolm Ziemie od na|ezdzcöw. 
Alien Earth ma izometryczna grafik^ 
wykonana w wysokiej rozdzielczosci. 
Termin: polowa 1998. Producent: 
Beam Software. Plattorma: PC CD- 
-ROM. (frogger) 



Z PRZYGODA ZA PAN BRAT 

journeyman project 3 
- Legacy of Time 

Trzecia czqsc jednej z najlepszych serii przygodöwek wkrotee zawita na polki 
sklepowe. Legacy of Time, podobnie jak dwie poprzednie czesci, opowiada o przy- 
godach Gage'a Blackwooda, agenta 
Biura Ochrony Czasu. Gage ponownie 
bedzie musial przemierzac rözne epoki 
i dziwne mie|sca, aby uchronic swiat od 
grozaeego mu niebezpieezehstwa. 
Zmienila sie grafika - okno, w ktörym 
toczy sie akcja gry, (est teraz wieksze, 
zajmuje ponad pol ekranu. Bardzie| roz- 
budowany jest tez System poruszania 
Termin: juz jest. Producent: RedOrb. 
Platforma- PC CD-ROM. (frogger) 

Sanitarium 

Budzisz sie. nagle. Przez glowe przelatuja Ci fragmenty wspomnieh: droga, swiatla 
z naprzeciwka, huk rozdzieranego metalu. Nie wiesz, gdzie jestes, nie wiesz nawet, jak 
sie nazywasz. W oddali slyszysz dziwne odglosy, smieehy. krzyki. Na twar.'y czujesz 
bandaze. Tak zaezyna sie. najdziwniejsza przygoda Twojego zycia. Gra Sanitarium prze- 
nosi Ciq w zupelnie zwanowany, obey i 
okrutny swiat. Gracze o slabszych ner- 
wach niech lepiej daruja sobie te przygo- 
döwke. Pod wzgledem sterowania Sani- 
tarium przypomina Crusader: No Remor- 
se. Pod wzgledem klimatu... Cöz, moze 
Hell bedzie dobrym poröwnaniem. Ter- 
min: polowa 1998. Producent: Dream- 
Forge Entertainment. Platforma: PC CD- 
-ROM. (frogger) 





Tex Murphy: Overseer 



O Dwoch Takich, 
co Popsuli Ksiezyc 

Jest to tytut nowej polskiej przygo- 
dowki, ktora juz niedlugo ma zostac wy- 
dana przez firme Mirage. Glownymi bo- 
haterami sa: mlody chlopak, Pawel, oraz 
profesor ufologn Do spölki zna|duja oni 
kapsule pozaziemskiego pochodzema. 
Jest w mej laser o duzei moey oraz no- 
tatki, z ktörych wynika, ze w strone Zie- 




mi leci olbrzymia planetoida. Kolizja gro- 
zi zagtada swiata, a jedyna metoda na 
unikniecie katastrofy jest uzycie lasera. 
Tyle ze laser nie chee dzialac... Klasycz- 
na gra przygodowa, z grafika w wysokiej 
rozdzielczosci. Wiecej informaqi znaj- 
dziecie w Internecie, na stronie poswie.- 
conej ODTCPK: http://toto.ternet.pl/ 
"intjrk/odtcpk.htm. Termin: polowa 
1998. Dystrybutor: Mirage. Platforma: 
PC CD-ROM. (frogger) 



JetFighter Fullburn 

Firma Take 2, znana gföwnie z przygodöwek (Hell), zajela sie. obeeme wydawa- 
niem gier mnego typu, w tym symulatoröw. JetFighter Fullburn jest wlasnie przed- 

stawicielem tego gatunku Wyrözma sie 
starannie renderowana grafika, ktora 
moze nie doröwnuje takim tytulom, jak 
Flight Unlimited 2, ale za to chodzi w mia- 
re. przyzwoicie na przecie.tnych maszy- 
nach. Sporo misji o röznych stopniach 
trudnosci, dostepnych kilka samolotöw. 
Termin: juz jest. Producent: Take 2. Plat- 
forma: PC CD-ROM. (frogger) 




Na pewno. Detektyw Tex Murphy, bo- 
hater serii gier przygodowych firmy Ac- 
cess, jest chyba röwnie znany i lubiany jak, 
nie przymierzajac sam Guybrush Threep- 
wood. Akcja Overseer rozpoczyna sie 
wkrotee po zakohczeniu sprawy Roswell 
(Pandora Directive), nie jest jednak konty- 
nuaeja przygöd, lecz swoistym flashbac- 
kiem, Tex siedzi w kawiarni z Chelsee Bando i opowiada jej o swojej pierwszej sprawie 
oraz o poznaniu Sylvii, swej bylej zony Dowiadujemy sie sporo o samym Texie i o poczat- 
kach jego kanery Gra wykonana z mestychanym rozmachem, jak przystalo na Access. 
Termin: polowa 1 998. Producent: Access. Platforma: PC CD-ROM. (frogger) 
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skich hitöw biezacego roku. Firma 
USER, wydawca gry, zapowiada jej 
premiere na 1 marca. (YuYo) 




NHL Powerplay '98 

Nastepna czqsc gry NHL Powerplay '96 Zmieniono umiejet- 
nosci komputera - poziom Sztucznej Inteligencji jest zdecydowa- 
nie wyzszy. Popra- 
wiono grafikQ oraz 
animaqe (ruchy 
zawodnikow robio 
nesa.technika.mo- 
tion-capture). 
Zwröcono uwage 
na najdrobniejsze 

detale. np. napisy ^| £— ' 

na koszulkach za- lT 
wodniköw oraz ich 
numery osobiste. NHL '98 dysponu|e tez opcjami zoom m/out 
oraz pozwala odtworzyc udane akcje. Termin; poczatek 1 998. 
Producent: Virgin. Platforma: PC CD-ROM, PSX. (frogger) 




High Heat Baseball '98 

Baseball to gra, ktöra w dalszym ciacju nie jest popularna w Pol- 
sce (oprocz kijöw. rzecz jasna, ktöre przyjsty sie. az za dobrze). Nie 
sadzQ, zeby High Heat spotkala sie. z duzym zainteresowaniem pol- 
skich graczy. Jednak informuje. Was o jej istnieniu, gdyz w swoim ga- 
tunku jest naprawde. dobra. Ptynne animaqe, tadnie wykonana grafn 
ka, dobrze oddana 
rzeczywistosc. High 
Heat oferuje bardzo 
rozbudowany System 
uderzen oraz calkiem 
niezle funkcjonujace 
elementy Sztucznej 
Inteligencji. Termin: 
juz jest. Producent: 
NWC Platforma: PC 
CD-ROM. (frogger) 




Might and Magic 6 



Minejo 1 2 lat od ukazania siQ pierwszej czq- 
sci Might & Magic! Akcja M&M 6: The Mandate 
of Heaven rozpoczyna sie. po tym, jak ksiaze. Ro- 
land pokonal zlego brata Archibalda, ktöry za 
kare zostal przemieniony w kamienna.statu$. 
Roland po kilku latach rzadöw zostawia w kröle- 
stwie syna Nicolaia oraz regenta Wilbura Hum- 
phreya. Sam udaje sie na pölnocno-zachodnie 
kresy krölestwa, aby zbadac niepokoja.ce zda- 
rzenia, maja.ce miejsce w tamtym rejonie. Ku 
rozpaczy jednych i radosci drugich, po krölu gi- 
nie wszelki slad, Zadaniem gracza i jego druzy- 
ny bedzie odnalezienie wladcy. 

Wszyscy, ktörzy grali w poprzednie czesci 
M&M, pamietaja., ze byly to gry z ogromna. liczba. 
tzw. subquestöw, czyli zadah zlecanych przez 
napotykane osoby - nie majacych znaczenia dla 
ukohczenia gry, ale przynoszacych profity. 
Podobnie jest tym razem. W The Mandate of 
Heaven zadaii jest ponad setka, lecz po pew- 
nym czasie moga. stac sie nieaktualne. Osoby 
spotykane przez bohateröw beda.zmieniafy 
miejsce pobytu i to nie tylko w obrebie jednego 
miasta, lecz cafej krainy - to tzw, Virtual Thea- 
tre, Spenetrowane tereny (np. lochy), w ktörych 
bohaterowie poradzili juz sobie z przeciwnikami, 
z biegiem czasu zyskaja. nowych lokatoröw i 
nowe skarby. 

M&M 6 nalezy do tzw. otwartego RPG. co 
znaczy, ze tylko czesc czasu spedzimy w lo- 
chach i labiryntach, asporo przygöd czeka na 
otwartej przestrzeni. Gra bedzie miala rozbudo- 



§k 



wane opcje dialogo- 

we. Na jej potrzeby 

stworzono program 

CID (Conversional 

Informational Data- 

base), dzi^ki ktöre- 

mu napotykane po- 

stacie beda. dyspono- 

wac spora. liczba. al- 

ternatywnych wypowiedzi. W M&M 6 postano- 

wiono wprowadzic walke w czasie rzeczywi- 

stym, Jest to, na szczescie, tylko opcja i gracz 

moze sam zdecydowac, czy chce rozgrywac 

pojedynek wturach czy zdynamizowac roz- 

grywke. 

Milosnicy serii M&M znajda. w The Mandate 
of Heaven wiele znanych elementöw. Pojawia. 
sie. tu tacy bohaterowie, jak rycerz, znajacy pod- 
stawy magii fucznik, kleryk czy czarodziej. Po- 
stacie bohateröw w miare zdobywanego do- 
swiadczenia beda. ewoluowac. I tak fucznik 
moze stac sie najpierw battle mage, a potem 
warrior mage, kleryk - kapfanem i arcykapla- 
nem. Warunkiem jest jednak znalezienie odpo- 
wiedniego nauczyciela. 



Kazda postac w grze jest opisana za pomo- 
ca. wielu charakterystyk. Opröcz zdolnosci bi- 
tewnych matez inne umieje.tnosci - np. dyplo- 
macja, kupiectwo, otwieranie zamköw, repera- 
cja - okreslane wartosciami liczbowymi. Poda- 
wanyjesttakze stopieh wtajemniczenia boha- 
tera - od tej wartosci zalezy, czy postac moze 
sie podjac danej pröby np. skutecznej naprawy 
szczegölnie cennej zbroi. 

Znacznie rozbudowano System czaröw. Za- 
klecia zostaly podzielone na 9 grup i gracz de- 
cyduje, w czym powinna sie szkolic jego postac 
(do wyboru magia zywioföw, kapfaiiska oraz 
biata i czarna), Ma to duze znaczenie, gdyz mi- 
strzowie danej dzie- 
—p dziny magii moga. 
np. rzucac zaklecia, 
nie zuzywaja.c punk- 
töw mana. 

Nadstrona.gra- 
ficzna. M&M 6 praco- 
wafo 22 artystöw i 
trzeba przyznac, ze 
przynioslotodosko- 
nale efekty. Dopra- 
cowane postacie po- 
tworöw, kapitalne 
wnetrza oraz wypieszczone elementy ekwipun- 
ku (np. broh i artefakty) budza. prawdziwe uzna- 
nie. Podobnie srodowisko 3D. Jon Van Cane- 
ghem - „arcykapfan" New World Computing - 
na pytanie. dlaczego tak mafo gier role-playing 
wykorzystuje srodowisko 3D powiedziaf: „Bo 
najpierw trzeba stworzyc Quake'a i od tego 
wyjsc do dalszej pracy". Z wypowiedzi tej nale- 
zy wysnuc wniosek, ze tak wlasnie postapifa 
firma NWC. Istniafy projekty stworzenia M&M 
6 Online, na wzör Ultimy czy Meridiana 59. 
Jednak w chwili, gdy pisze. te stowa, firma NWC 
zdecydowafa sie wycofac z tego projektu. Czy 
jest to decyzja ostateczna, czas pokaze. 

Dystrybutorem gry w Polsce bedzie firma 
Mirage. Termin ukazania sie przewidziano na 
koniec I kwartalu br. (jp) 
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Spacerkiem 

po Komputer 

EXPO '98 



Jak co roku, pod koniec stycz- 
nia Warszawa goscita wystawcöw 
Komputer Expo '98 - imprezy 
komputerowej w mmimalnym tyl- 
ko stopniu skierowanej do graczy. 
Stwierdzilismy jednak, ze na tak 
wielkiej imprezie zawsze cos sie 
dla graczy znajdzie i, jako zywo. nie 
pomylilismysie. 

Gry pojawity sie w ilosciach sla- 
dowych. Najbardziej rzucaty sie. w 







oczy te zgromadzone na stoisku 
Optimusa S.A. Czekaty tarn min.; 
Dark Reign, dwie w pelni spolsz- 
czone bajki Disneya i, rzecz jasna, 
Quake II. W Quake'a II mozna byto 
sobie takze pograc na zsieciowa- 
nych komputerach na stoisku, jed- 
nak dopchanie sie do nich byto nie 
lada sztuka.. Inne gry prezentowano 
juz mniej oficjalnie, na stoiskach 
firm zajmujacych sie. sprzetem 
komputerowym (tez mozna byto 
pograc). W kohcu niewiele progra- 
möw wymaga tak szybkich proce- 
soröw i takich kart graficznych jak 
oprogramowanie rozrywkowe. Jed- 
na. z .gier testowych" byta nowsza 
wersja MechWarnora. 

Co jeszcze moglo zaintereso- 
wac graczy? Rozszerzenia do pe- 
cetow i konsol. Dataland zapre- 
zentowal joysticki i joypady firmy 
QuickShot, poczawszy od skrom- 
nego Pythona 5 i Play Pada, po 
Squardon Commandera i Stnke 
Pada. Röwnie bogata. oferte. za- 
wierajaca.tezglosniki i kierownice. 
miatafirma Multi-Styk. Wystawia- 
ta produkty firm Logic 3, STD 
Electronic, Interact i Sound Link. 
Urzadzemajoystickopodobne ofe- 
rowala takze firma P.U.H. Kowal- 
ski. Ojej malym Keysticku, nakla- 



danym na kursory i robiacym z 
nich Joystick, pisalismy w relacji z 
ostatmej Gambleriady. 

Ciekawa. oferte miala firma 
Creative Labs. Oprocz 64-bito- 
wych kart muzycznych, pojawil sie 
naped PC-DVD, la.cza.cy klasyczny 
CD-ROM 24 x zpodwojnym nape- 
dem nowej generacji. Prezentowa- 
ny byl w pakiecie Encore, ktory 
zawiera) takze karte dekodera 
MPEG-2/AC3, zapewniajaca. 
prynne odtwarzanie grafiki i filmow 
z ptytki DVD oraz dzwiek prze- 
strzenny. Zestaw ten jest godny 
uwagi, chocby dlatego, ze juz na 
wiosne pojawia. sie pierwsze gry w 
nowym standardzie, w tym jedna 
polska - Reah z L.K. Avalon (por. 
Gambler 2/98 str. 12). 

Amatorzy gry w Inernecie mo- 
gli przebierac w modemach (od 
28,8 kb/s do 57,6 kb/s), zwolen- 
nicy silnych komputeröw - popa- 
trzec na maszyny z procesorami 
Alpha. 

Nie zmienia to jednak faktu, 
ze gracze mogli sie poczuc cokol- 
wiek zagubiem i zawiedzeni. Wy- 
pada zatem poczekac do maja, do 
VI edycji Gambleriady. 

Niespecjalny wysfannik 
Sir Haszak 



Konferencja prasowa firmy 
Logitech i jej przedstawiciela w 
Polsce - Tornado - odbyta sie 
1 6 stycznia w Warszawie. W na- 
strojowych wnetrzach Galerii 
SPAF zaprezentowano produkty 
Logitechu, od skanerow po my- 
szki i joysticki. 

Spotkame podzielono na 
dwie czesci. W pierwszej Nikolai 
Zotow, dyrektor ds. marketingu i 




WlESCI 

Z kraju 

Firma CD Projekt przygotowafa polska. wer- 
sje gry Grand Theft Auto, przeznaczonej dla gra- 
czy pelnoletnich. Zadania, ktöre trzeba w niej 
wykonac, to: kradziez samochodöw, rozjezdza- 
nie policjantöw i wszystko, za co mozna trafic do 
wiezienia. Oprocz klasycznego tlumaczema, w 
GTA znajduje sie tekst napisany jezykiem gang- 
sterskim, upstrzony przekleristwami. 

W marcu CD Projekt wprowadzi do skle- 
pöw nowa. serie tanich gier. Wszystkie beda. w 
catosci spolszczone, z polskimi instrukcjami i, 
jak nas zapewniono, w calkiem ladnych opako- 
wamach. Na pocza.tku ukaza. sie 3 tytuly, 
pozmej co miesia.c - po 3 nastepne. Znany jest 
tylko jeden - kolejna wersja Teenagenta CD, 
dzialajaca pod Windows 95, z nowa. sciezka. 
dzwiekowa.. Najtahsze programy serii bedzie 
mozna kupic za 1 4,90 zl. Z programöw nieco 
drozszych CD Projekt wydal juz Lomaxa, Con- 
quest of the New World Deluxe Edition i Lost 
Viking 2wcenie99zl. 

Wydany na jesieni ubiegtego roku w Sta- 
nach Fallout wkrötce powmien pojawic siq ofi- 
cjalnie w Europie, a wiec i w Polsce. CD Projekt 
pracuje nad polska. wersja. tego tytulu. Jesli Pro- 
dukt ukaze siej, bedzie to najprawdopodobmej 
najwieksza lokalizacja na polskim rynku gier - 
1 200 stron maszynopisu, koszt szacowany na 
ok. 1 00 tys. zl (bez kosztöw ttoczenia ptyt) 

Rozpoczety ok. 5 lat temu polski projekt 
Excessive Speed zmierza do szczesliwego koh- 



ca! Z gry robionej pod patronatem xlandu zostal 
tylko tytul i... czesc zespolu, pracuja.ca teraz w ra- 
mach grupy Chaos Works. ES bedzie polacze- 
niem wyscigöw ze strzelanka., wykorzystuja,ca. 
ulepszony engine gry Fire Fight. Gr^ na wiosne 
wyda Epic Megagames. 

IPS CG wznowila wspolprac^ z Sierra. On- 
Line. W lutym i na poczatku marca powinny uka- 
zac sie gry Lords of Magic i Red Baron II. IPS CG 
nie przestala byc oficjalnym dystrybutorem pro- 
duktöw Sierry w Polsce, choc nieporozumienia 
miedzy firmami spowodowaty, ze gry Sierry nie 
byty obecne na polskim rynku przez caty ubiegty 
rok Prowadzone sa. rozmowy, aby tytuly te uka- 
zafy siq w roku bieza,cym, tahsze o polowe od 
produktöw nowych (70-80 zl). 

Pod koniec lutego ukaze sie Ksiaze i Tchörz, 
gra firmy Metropolis wydana w Polsce przez IPS 
CG. Gambler jako jedyne pismo branzowe 
przedstawi recenzje z pelnej wersji handlowej. 

Pod koniec marca LE.M. we wspotpracy z 
Polygram wyda Perfect Club. Multimediaina. 
Autobiografi^ (atmosfera produktu ma przypo- 
minac legendarnego Mysta). Na kra.zku CD- 
-ROM znajda. sie. biografie czlonköw zespolu, 
fragmenty piosenek, zdjecia, teksty oraz quiz. 
Przewidywana cena ok. 50 zl. 

L.E.M. podpisal umowe z Virgin Interactive 
na dystrybucje w Polsce PSX-owych tytulöw tej 
firmy. Jako pierwsze ukaza. sie Bloody Roar 
Street i Resident Evil II, a z serii Platinium - 
Command & Conquer i Resident Evil. 



Podojrzafym namysle firma LE.M. zdecydo- 
wala sie sprowadzic niewielka. (ok. 1 00 sztuk) 
partie trzeciego juz tytulu firmowanego przez 
Monthy Pythona - wydanego przez firme Take 2 
Monthy Pythons Meaning of Life. Ostroznosc fir- 
my wynika ze specyficznego humoru tej czesci - 
niezbedna jest dobra znajomosc angielskiego, 
abydocenicten produkt. 

MarkSoft podpisal umowe z Sega, na dys- 
trybucje w Polsce tytulow przeznaczonych na 
PC CD-ROM. W wyniku wspotpracy obu firm 
jako pierwsze pojawia. sie: bijatyka 3D Virtua Fi- 
ghter II, strzelanina Virtua Cop 2 oraz wyscigi sa- 
mochodowe, Daytona USA Deluxe. 

Mirage prowadzi rozmowy z firmami 3DO i 
Eidos, aby dwa przeboje nadchodza.cej wiosny. 
Might & Magic VI i Final Fantasy VII wydac w 
wersji polskiej. Nie bedzie natomiast polskiej 
wersji Rivena. Zamiast tego Mirage doda do gry 
przewodnik wjezyku polskim, ktory ulatwi zagu- 
bionym przejscie gry. Natomiast na pewno uka- 
ze sie wersja polska Virtua Chess II. Lokalizacja 
tego produktu jest o tyle wazna, ze jego inte- 
gralna. czesc stanowi samouczek szachowy. 

Firma Sprint uruchomita serwer Kali stuza.- 
cy internetowym graczom (http://kali.sprint.pl). 
Kali to najwieksza siec serweröw obstuguja.cych 
gry sieciowe. W 65 krajach z 600 serweröw ko- 
rzysta okoto 1 60 tys. graczy majacych systemy 
DOS, Windows 95/ NT. MacOS i OS/2. Na 
polskim serwerze dostepne jest bezptatnie 
oprogramowanie, dzieki ktoremu mozna laczyc 
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sprzedazy dla Europy Wscho- 
dmej, przedstawit droge. firmy od 
jej zalozenia po terazniejszosc, 
zapoznaja,c przy tym zebranych z 
najnowsza. linia, produktow. Gra- 
czy na pewno szczegölnie zainte- 
resuja. rozszerzenia. A wiec pre- 
zentowano nowy staqonarnyjoy- 
pad CyberMan wyposazony w 8 
programowalnych przycisköw 
(test na str. 62), serie joysticköw 




Myszy 

NOWEJ 
GENERACJI 




Od lewej stojq: Ryszard Budyta 

(Tornado), KrzysztofZych (swiezo 

upieczony wiasciael nowej myszy 

Logitechu) i Nikolai Zotow (Logitech 

- dyrektor ds. marketingu I 

sprzedazy na Europe Srodkowq i 

WschodniaJ 



Wingman oraz Thunder Padöw. 
Quake'owcöw moga. zaintereso- 
wac nowe myszy (MouseMan, Pi- 
lot Mouse), ktöre maja. specjalne 
klawisze ulatwiaja.ce korzystame 
z Internetu. Na druga. cze.sc spo- 
tkania zlozyl sie. wyklad dr Kame- 
lii Minczewej-Gospodarek o hi- 
stoni ergonomn i jej roli w zyciu 
codziennym. Wykfad ten znalazl 
sie. w programie meprzypadkowo 
- Logitech przyktada ogromna. 
wage, do ergonomii. 



W przerwie zapowiedziano 
cos dla pah, ku konfuzji przewa- 
zajacej liczebme m^skiej pubhcz- 
nosci. Okazalo sie jednak, ze kon- 
feransjer byl w btedzie - pokaz 
mody mspirowanej kultura. 
grecka., Ia.cza.cej ergonomie. z ele- 
gancja., obejrzaly z przyjemnoscia. 
zaröwno panie, jak i panowie 
(choc ci ostatni z nieco innych 
wzgl^döw). 

Niespecjalny wystannik 
Sir Haszak 



sie przez 30 dni z innymi graczami. Potem moz- 
na zaplacic jednorazowa., dozywotnia. licenqe. 
(75 zl), aby bez zadnych dodatkowych opIat ko- 
rzystac z serwera. 

Jak dota.d Kali wykorzystywane jest przez 
80 tytulbw oferujacych gre. wtrybie multiplayer, 
m.m: Blood, C&C, Descent 1&2, Diablo, Duke 
Nukem 3D, Heroes of Might&Magic, Hexen II, 
Jedi Knight, Mortal Kombat 3, Quake, Warcraft 
2, Red Alert i X-Wing vs. TIE Fighter. 

Z zagranicy 

Premiera StarCrafta po raz kolejny zostata 
opözniona. Nast^pny termin to marzec. W tej 
chwili trwaja. jeszcze betatesty w Internecie. Bliz- 
zard zdecydowal sie opöznic wprowadzenie gry 
na rynek, aby uwzglednic wszystkie uwagi beta- 
testerbw (wsröd nich sa. 4 osoby z Polski), 

Blue Byte zapowiedziala na koniec tego 
roku wydanie trzeciej czesci Settiers, Nie nie jest 
jeszcze pewne poza tym, ze widok ma byc bar- 
dziej izometryczny niz w poprzedniej wersji. 

Diamond Multimedia zdradzil konkretne 
mformacje na temat swej najnowszej karty wyko- 
rzystujacej uklad Voodoo 2. Monster 3D II ma 
kosztowac 249,95 USD, b^dzie sprzedawany z 
8 MB EDO RAM i ma obslugiwac rozdzielczosc 
800 x 600 z Z-bufferingiem. Wraz z karta. sprze- 
dawane be.da. pelne wersje gier Heavy Gear 
(wersja speejalna dla Voodoo 2), zestaw gier z 
sem Star Wars (Shadows of the Empire: Battle 
of Hoth, X-Wmg vs, TIE Fighter: Academy. Jedi 
Knight: Pathways to the Force), Opröcz nich 



w pudetku z karta. znajda. sie demka Final Fanta- 
sy VII, Daikatany, Tomb Raidera II, Flight Unhmi- 
ted II i Joint Strike Fighters. 

Firma 3Dfx, wspölpracujaca przy projekto- 
waniu nastepnej konsoli Segi (o aktualnej na- 
zwie kodowej Katana), zlozyta w sadzie pozew, w 
ktorym oskarzyfa Sege o naruszenie umowy i 
sprzeniewierzenie tajemnicy handlowej. Naka- 
zem sadowym Sega ma zwrocic wszystkie pouf- 
ne mformacje 3Dfx i nie moze ich sprzedawac 
ani dzielic si$ nimi. 

MicroProse wytoczyla proces firmom Acti- 
vision i Avalon Hill o wprowadzajaca. w blad re- 
klame., nieuezeiwa. konkurenqe i naruszenie 
znaköwtowarowych. Chodzi oczywiscie o Civili- 
zation, do ktörej prawa Activision wykupila od 
Avalon Hill, wydawcy planszowej wersji gry (na 
jej motywach powstala wersja komputerowa). 
Najwazniejsze dla sprawy be.dzie ustalenie tresci 
umowy mie.dzy MicroProse i Avalon Hill. Pro- 
blem pojawil sie. w momencie, gdy Avalon Hill 
zapragnaj wydac gre. komputerowa., wierna. plan- 
szowym orygmalom - Civilization i Advanced Ci- 
vilization. 

Okazuje si^, ze przeznaczona do gry w poje- 
dynke. Hellfire zawiera mozliwosc gry w sieci. 
Jest ona ukryta, ale mozliwa do uruchomienia (z 
wyjatkiem Battle.net), co przyznal nawet rzeez- 
nik prasowy Sierry. Wtajnym trybie multiplayer 
dost^pna jest dodatkowa postac - mmch. Sier- 
ra ostrzega jednak, ze Hellfire wtrybie multipla- 
yer nie byla testowana i nie zostala wywazona, 



wiec graeze moga. sie. natkna.c na nieprzewidzia- 
ne problemy. 

Gamecenter podal liste najlepiej sprzedaja.- 
cych sie gier roku 1 997. Na pierwszym miejscu 
znalazl sie. Riven - Broderbund (9 1 5 4 1 3 szt.), 
Myst - Broderbund (869 773), Flight Symula- 
tor 98 - Microsoft (8 1 3 830), Diablo - Cendant 
Software (670 154) i Monopoly - Hasbro 
(397 864), Dalsze miejsca zajery tuzy: Red 
Alert (7 miejsce), Tomb Raider (12), Quake 
( 1 3), Jedi Knight ( 1 6), Quake II ( 1 7) i Tomb 
Raider II (20). Pelna. liste, mozna obejrzec pod 
adresem www.gamecenter.com. 

Na rynku pojawil sie nowy dystrybutorg.o.d. 
(Gathering of Developers). Tworzy go 5 firm: Ter- 
minal Reality (Monster Truck Madness, CART 
Precision RAcing, Terminal Velocity), Epic Me- 
gagames (Unreal, Jazz Jackrabbit, Excessive 
Speed, Fire Fight), Ritual Entertainment (Scour- 
ge of Armagon, Sin), 3D Realms (Duke Nukem 
3D, Shadow Warnor, Prey), PopTop Software 
(Heroes of Might & Magic 1 i 2). Celem firmy 
jest przede wszystkim promoeja developeröw i 
zapewnienie im wplywu na marketing i reklame 
tworzonego produktu. czego nie mozna osia.- 
gna.cwwielkichfirmachwydawniczych,np Elec- 
tronic Arts, Virgin czy Activision, Twörcy zaprzy- 
jaznionych firm be.da. mogh dzielic si^ swoimi 
pomyslami, g.o.d jest otwarty na przyje.cie no- 
wych firm developerskich. 
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Kazdy pamieta chyba wspa- 
niaty film science fiction pod tytu- 
lem „Blade Runner". Przeszedl 
on juz do klasyki gatunku, a 
wspaniafe role Harrisona Forda i 
Rutgera Hauera do dzis robiq sil- 
ne wrazenie na widzach. Nie wiec 
dziwnego, ze gdy firma West- 
wood zapowiedziafa wydanie 
gry, ktörej akcja toczy sie w swie- 
cie znanym z filmu, wszystkich fa- 
nöw przygodöwek SF ogarnelo 
podniecenie. 



wreszeie sie 

ukazata i i 

jest dobra. 

P r z e d e 

wszystkim, 

znakomicie 

trzyma klimat filmu. Wszystko 

jest w niej mroczne i ponure. 

Charakterystyczna architektura 

Los Angeles, ukazana w filmie, w 

ten sam sposöb przedstawiona 

jest röwniez w grze. W sumie 




I 



Przewodnik Gzvtelnika 

Oceny 

- 29% - zbrodnia 
30 - 39% - zla 
40 - 49% - mierna 
50 - 59% - przecietna 
60 - 69% - dobra 
70 - 79% - bardzo dobra 
80 - 89% - znakomita 

90 - 99% - GENIALNA, WYBITNA, KICKS ASS 
1 00% - tej oceny )uz nigdy nie przyznamy 

Znaczki 

Szczegolnie wyrozniaja.ee sie gry uhonorowane sa. specjalnymi znaez- 
kami. Oto one: 



Gra miesiaca - produkt wybitny, wyrastajacy wysoko 
ponad przecietnosc. oceniony zazwyczaj powyzej 90%; 
tym znaezkiem b^dzie opatrzony na]wyze| jeden tytul 
wmiesiacu. 




Wyröznienie - gra znakomita. godna polecenia nie tylko mifosnikom f V*"» : 
gatunku. ktöry reprezentuje 



Eureka, czyli wyröznienie za innowacyjnosc - tytut wnoszaey swieze 
pomysly, choc niekonieeznie b^da.cy absolutnym przebojem. 



Mamy nadzieje. ze przewodnik utatwi znalezienie gry spelniajacej Wasze ocze- 
kiwania i wartej wydania piem^dzy. ktorych przeaez nigdy nie ma za duzo. 

REDAKCJA 



wiec, grajqc w Blade Runne- 
ra mozesz odniesc wrazenie 
(jezeli potrafiszsieodpo- 
wiednio wczuc) , ze oglq- 
dasz d rugq czesc ki nowe- 
go przeboju. Przy okazji, 
skoro juz o tym mowa, 
chciafbym jasno zazna- 
czyc\ ze gra Blade Run- 
ner nie jest zrobiona na 
podstawie filmu. Rozgry- 
wa sie w tym samym 
swiecie, ale fabute ma 
zupelnie 
innq. 

Na po- 
czqtku XXI 
wieku w fir- 
mie o na- 
zwie Tyrell 
Corpora- 
tion po- 
wstafy ro- 
boty zali- 
czane do klasy Nexus. Byty 
podobne do ludzi, zachowywaly 
sie jak oni. Ostatni z wyproduko- 
wanych modeli, Nexus 6, pod 
kazdym wzgledem doröwnywal 
swoim konstruktorom, a kto wie, 
czy nawet ich nie przewyzszat. 
Roboty z serii Nexus ochrzezono 
mianem Replikantöw. Chociaz 
mialy duze mozliwo^ci, nie byfy 
traktowane na röwni z ludimi. Ze 
wzgl^du na duzq sil^ fizycznq i 
odporno^ na warunki zewnetrz- 
ne, roboty serii Nexus wykorzy- 
stywane byfy przede wszystkim 
jako niewolnicza sila robocza w 
pozaziemskich koloniach. 

Napiecie miedzy ludzmi a ro- 
botami osiqgnelo szczyt, gdy na 
jednej z kolonii wybuchla rebelia. 
Zostafa brutalnie sthimiona, a lu- 
dzie uznali, ze roboty stanowiq 
dla nich zagrozenie. Pod groibq 
natychmiastowej smierci zabro- 
niono robotom przebywania na 
Ziemi. Utworzono speejalne jed- 
nostki polieji, tak zwanych Blade 
Runners, ktörzy mieli czuwad, 
aby zakaz byl respektowany. 
Kazdy z Blade Runneröw 
mial prawo bez namy- 
slu i bez podania 
usprawiedliwieri zabi<f 
kazdego napotkanego 
robota. W odniesieniu 
do akeji Blade Runne- 
röw nie uzywano 
terminu „egze- 
kueja", lecz 
„przejscie 
na emery- 
ture". 




Tak wyglqda sytuacja w roku 
2019, czyli w chwili, gdy rozpo- 
czyna sie akcja gry. Glöwnym bo- 
haterem jest jeden z Blade Run- 
neröw, a miejscem akeji - Los An- 
geles. Fakt, ze Replikantom nie 
wolno przebywad na Ziemi, nie 
oznacza oczywiscie, ze ich tarn 
nie ma. Cze$d prowadzi rözne 
ciemne interesy, czesd po prostu 
nie zdqzyla ewakuowa(? sie poza 




planete. Niezaleznie od powo- 
döw pobytu na Ziemi, wszyscy 
Replikanci muszq miec' sie na 
bacznoSci przed lowcami. 

Akcja gry rozpoczna sie, gdy 
dwaj niezidentyfikowani napast- 
nicy demolujq sklep ze zwierzeta- 
mi, znajdujqcy sie na przedmie- 
sciach Los Angeles. Nie byfoby 
w tym nie dziwnego, gdyby 
nie trzy fakty. Po pierwsze, 
w roku 2019 bardzo trud- 
no zna\ezt na Ziemi zwie- 
rzeta. Na skutek rozwoju 
cywilizacji wiekszosd gatun- 
köw wyginefa. Kazdy eg- 
zemplarz zywego zwie- 
rzecia jest wiec bar- 
dzo cenny. Zma- 
sakrowanie ca- 
tego stadka 
zwierzqt ze 
skJepu nie 
byfo wiec 
tylko zwy- 
kh/m wy- 
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brykiem chuliganskim. Po dru- 
gie, wlasciciel sklepu twierdzi, ze 
z przestepstwem miata cos" wspöl- 
nego dziewczyna pracujqca w 
jego sklepie. Po trzecie wreszcie, z 
wypowiedzi wlasciciela, ktöry byf 
w sklepie w momencie napadu, 
mozna przypuszczac\ ze dokonali 
go Replikanci. Sprawa jest wiec 
dosyc powazna. Do jej zbadania 
przydzielono naszego Blade Run- 
nera, czyli Ciebie, graczu. 

Mechanika gry 

Blade Runner jest klasycznq 
(prawie) grq przygodowq. Kie- 
rujesz postaciq bohatera po 
ekranie, klikajqc kursorem. Kur- 
sor jest uniwersalny, zmienia ko- 
lor w momencie najechania na 



zmienia sie wcelownik. Podobnie 
jak w wypadku zwyklego kurso- 
ra, celownik röwniez zmienia ko- 
lor, jezeli mozesz w cos posla<f kul- 
k^. Zapomnij o strzelaniu do 
wszystkiego, co sie rusza, tylko 




U 1 ^* 




coi, co mozna poruszyd czy 
wziqd, lub kogos, do kogo mozna 
przemöwic. Prosta sprawa. Naci- 
skajqc prawy klawisz myszy wlq- 
czasz tryb bojowy. 

Twöj Blade Runer 
wyciqga wtedy 
broh, a kursor 




dla zabawy. Strzelanie z pistoletu 
wymaga vvprawy. Dobrze wiec 
pocwiczyc na posterunku, zanim 
dojdzie do prawdziwej strzelani- 
ny. Pamietaj, ze gdy juz bedziesz 
walczyl przeciwko Replikantom, 
nie dadzqCi szansy na powtörze- 
nie chybionego strzahi. 

Obsiuga gry jest bardzo pro- 
sta i intuicyjna, klopot moze Ci 
spawic? jedynie obsiuga broni. Ale 
to juz raczej czesd zrecznosciowa, 
wiec nie mozna si? przyczepid. 
Opröcz niezawodnego gnata, w 
Sledztwie przyda si? röwniez 

elektroniczny notatnik. 

Notatnik nazwany jest w 
skröcie KIA (troch? dziwnie, bo 
skröt ten zarezerwowano juz dla 
Killed in Action). Jego glöwnq 
funkcjq jest zapamie^tywanie da- 
nych, ktöre udato Ci si? 
zebrad w trakcie gry. 



*> w 



Po wlqczeniu go (klawisz Fl, 
potem klawisz z napisem KIA), 
ujrzysz Sredniej wielkosci ekranik, 
a nad nim kilka klawiszy. KIA ma 
trzy podstawowe funkcje: zbiera 
daneo miejscach zbrodni (Crime 
Scene Database) , o podejrzanych 
(Suspect Database) oraz o ila- 
dach, ktöre mogq naprowadzic 
C\q na rozwiqzanie zagadki 
(Clue Database) . 

W bazie przechowywane sq 
wszelkie informacje na temat 
okolicznosci zbrodni, sladöw po- 
zostawionych przez zloczyricöw 
oraz osöb powiqzanych z prze- 
stepstwem. KIA zapamietuje 
röwniez rozmowy toczone z röz- 
nymi osobami na tematy zwiq- 
zane ze sprawq. To chyba naj- 
bardziej uzyteczna cecha. Jezeli 
przeoczysz jakis dialog lub nie 
zrozumiesz, mozesz go sobie 
przesluchac nawet kilkanascie 
razy. Dzi^ki KIA latwiej röwniez 
polapad si?, co juz wiesz, a czego 
nie, z kirn rozmawiales i czego 
dowiedziales sie od danej osoby. 

Oprawa 

gry jest godna uwagi. Przede 
wszystkim dlatego, ze jest to chy- 
ba pierwsza gra, w ktörej rende- 



rowane postacie wyglqdajq jak 
ludzie, a nie jak plastikowe ku- 
kietki. Nigdy nie lubilem przygo- 
döwek z renderowanq grafikq - 
przewaznie byla obrzydliwa. Tym 
razem jednak jest inaczej i w Bla- 
de Runnera gralem z duzq przy- 
jemnosciq. Poza tym grafika jest 
oczywiscie wykonana w wysokiej 
rozdzielczosci i prezentuje sie bar- 
dzo ladnie. 

Wysokiej klasy jest röwniez 
dzwiek. Muzyka znakomicie pa- 
suje do klimatu gry. Nie musze 
chyba dodawac, ze wszystkie te- 
ksty czytane sq przez lektoröw. 

Podsumowanie 

Blade Runner jest bardzo porzqd- 
nq przygodöwkq. Wyröznia si? 
ciekawq fabulq, oprawq na po- 
ziomie i przede wszystkim wspa- 
niah/m klimatem. Polecam wszy- 
stkim milo.snikom filmu oraz 
wszystkim, ktörzy majq ochot^ 
pogra£ w dobrq przygodöwke 
SF (i dobrze znajq angielski) . 






Virgm/Westwood Studios 1997 
IPSCG 
Przygodowa 
PC CD-ROM 
Grafika: 82% 
D*wigk: 74% 



Wymagania sprzetowe: 
Pentium 90. 16 MB RAM, 
CD-ROM 4«, Windows 95 
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Kiedy w poblizu Ziemi przele- 
ciala kometa, deszcz meteoröw 
zniszczyl wi^kszosc form zyjqcych. 
Wielu ludzi zginelo podczas tej 
katastrofy. Ci. ktörzy przezyli. 
osiedlili si^ w ufortyfikowanych 
miastach. Podczas wypelnionych 
rozpaczq dni po kataklizmie, lu- 
dzie utracili wi^kszoSc swojej do- 
tychczasowej wiedzy - poziom cy- 
wilizacji cofnql sie o dobrych kil- 
kaset lat. Ocaleli z katastrofy po- 
rzucili röwniez stare wierzenia i 
wymysMili sobie nowego boga - 
Slorke. 

Akcja gry rozpoczyna sie^ w jed- 
nym z warownych miast, w Spar- 
cie. Glöwnym bohaterem jest Ar- 
khan, syn najwyzszego kapiana 
Slorica w miescie (Sun Seer) . Ar- 
khan wiedzie spokojne zycie, cie- 
szqc sie^ przywilejami, ktöre przy- 
slugujq mu ze wzgl^du na pozycje 
spolecznq. Nie podejrzewa, ze juz 
niedlugo jego los odmieni sie^ dia- 
metralnie. Bedzie musial opuscid 
rodzinne miasto, aby ratowad 
swiat oraz siebie przed zagfadq. 

Gre Dark Earth przez dlugi 
czas zapowiadano jako produkt, 
ktöry ma zrewolucjonizowa^ ry- 
nek przygodöwek. Znacie chyba 
to haslo, prawda? Zobaczmy, co 
oznacza w tym wypudku. 





na, porusza sie^ w tröjwymiaro 
wy< h komnatach. Sterowanlekla- 
syczne obröt v. 
prawo, wpi 

opi jq |esl moi n< »wany 

tryb walki. Niecz^sto mamy w 
grzepi i | mozliwoä 

ciasie na n 1} lern. 

W Dark Earth ro; todo- 

j tryb 
walki, Aikluii! przyjmuje pozycje. 
bojow ii ma kiiku 

ciosöw, rnoze sie 
nqc przeciwniku luh na 
wrzasnqc\ Elenv I sq w 

zasadzie jedynym wa 
nikiem, ktöry odröznia Dark 



Earth od Innych pr/ygodöwek (z 
pewn«' da ni< h II- 

fabuta). Nie jest to jednak 
w starym, 
dobrym Alone In the i >ark n 
;amo. 
Pierwsze i hwile 
I inny< h mieszkancöwSpar 

miaiokazji 

tniiw i | OSO 

barai Do k< 
cja (d 

tzw, Ai tioi likla 

iutomaty< . 

ebnq w danym mii 
Prowad 
prze)q< zy< humor Arkhana 
brego na klepskj (i odwrotnie). 
( ,.i\ |esi nlezadowolony, sta 
opryskllw) i obraza swoii h 
möwcöw nowel 
zj, niestarüe mu 
lezy jednak uwazai przj wyma 



J 




chiwaniu broniq, szczegölnie w 
poblizu gabinetu dowödcy Straz- 
niköw Ognia - zolnierze sq dosyc 
nerwowi i Jatwo trafic na cmen- 
tarz. 

Najbardziej chyba denerwujq- 
cq rzeczq w przygodöwce z ele- 
mentami zrrjcznoSciowymi jest 



utrudnione zapisywanie stanu 
gry. Pod tym wzgl^dem Dark 
Earth przypomina niektöre gry 
ilowe.Zapisywatfmozna tyl- 
ko w specjalnych punktach. Jeze- 
zginiesz, cz^sto musisz prze- 
i hoil/ic od poczqtku spory kawa- 
lusza. Zupelnie nie ro- 
ni, illaczego w tak bezna- 
iy sposöb utrudnlono roz- 
grywke. Na szczescie, jest to chy- 
ba Jedyny, nuprawde, po\ 
imentgry. 

iflka jesl tröjwymiarowa, 
wykon 

W i >ark Earth u 

i kolorystyki, Wn» 
aznie w od< leniu 

aro bure. Po pe\ 

ale doskonale oddaje klimat 

niiiii itakli- 

i I 'i >sy<f dobrze wyko- 

ii je, i ho« niektöre po 

poru 

hadzek po 

bogate wyposazenie •■ 

■Mi wielu mebli, to n< 
um h nid przewaznSe malowidia i 
Inne ozdoby, ktöre uatrakcyjnla- 

omgry nal< 

iku h 

wlelbl« teil przygodö\ 
granla w Dl To bar« 
dnle wykonana g 
iihm Ki nie zashiguje na mio 
wolu< </jnej. Ma t leka 

interesujq« j )• limat, wartkq 
: ktoi v\ dodatku lubl 
tli zy< . i lork i arth jesl 

z nielicznych dobrych przygo- 
döwek, ktöre ukazaly sie n< 
ku pol tatni« h kil 
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Kalisto/MicroProse 1997 
IPSCG 
Przygodowa 
PC CD-ROM 
Grafika: 80% 
Dzwiek:73% 



Oäofem: 76% 



Wymaganla sprzqtowe: 

P75, 8 MB RAM, CD 4», 
Windows 96 
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Seria symulacji kosmicznych 
rozpocz^ta grq Wing Comman- 
der nalezala zawsze do scislej 
czolöwki gatunku. Konkurencja 
w zasadzie nie zagraza supre- 
macji Commanderöw (z wyjqt- 
kiem X-Wing i kolejnych gier 
LucasArts), bo po prostu nie do- 
rasta im do pi^t... 

Kolejny odcinek - Wing Com- 
mander Prophecy - to historia 
nowego konfliktu. Tym razem 
naszym przeciwnikiem nie sq 
Kilrathi czy admiral Tolwyn, ale 
nowa rasa... Pojawila sie ona juz 
kiedys, wzamierzchlej przeszio- 
ici, w naszej Galaktyce. Jej 
przedstawiciele chcieli walczyc z 
Kilrathi, jednak nie uznali ich za 
przeciwniköw wartych uwagi. 
Dlatego odeszli i obiecali po- 
wröcic, aby zmierzyc sie z „kota- 
mi" wdalekiej przyszlosci, gdy ci 
juz „dorosnq" - silniejszy wrög to 
gwarancja wi^kszej przyjemno- 
Sci i satysfakcji podczas walki. 
Teruz wlasnie powröcili! 

Pod wzgledem jakoici tech- 
nicznej oprawy WCP zblizony 
jest do gry Wing Commander IV. 
Wspaniala grafika lotu, dosko- 
naie efekty dzwi^kowe i muzyka, 
ktörej slucha sie z przyjemno- 
Sciq... Oczywiscie, zgodnie z du- 
chem czasöw gra wykorzystuje 
mozliwosci kart z chipem 3Dfx. 
)ednak röznica nie jest szokujq- 
ca, poniewaz Origin nie 
popetnita powaznego 
bi^du i nie zrobila gry 
tylko pod 3Dfx... 

Niestety, film mnie 
rozczarowal. Podstawo- 
wq jego wadq jest rezy- 
gnacja z wielowqtko- 
wosci - teraz pelni tyl- 
ko role wstawek ilu- 
strujqcych prze- 
bieg gry. No- 
wym scenarzy- 
stom i rezyse- 
rowi zabra- 
klo wyob- 



razni! Ich ulubionym tematem 
sq piloci, ktörzy pojedynczo lub 
w grupach rozprawia jq sie z hek- 
tolitrami wödy... Jedyny „kawa- 
lek" zaslugujqcy na uwage^ to se- 
kwencja kohczqca gre. Aktorzy 
sq niezbyt dobrze dobrani, brak 
takich indywidualnosci, jak w 
poprzednich odcinkach. Wszyst- 
kie postacie, poza podstarzatym 
Blairem (Mark Hamill), sq bez 
wyrazu - sztuczne, papierowe... 
Glöwny boha- 
ter, porucznik 
Casey (Steven 
Petrarca), nie- 
zbyt pasuje do 
roli utalento- 
wanego pilo- 
ta, wyglqda 
raczej na 

oso b n i ka . 
ktöry ma po- 
wazne proble- 
my z zawiqzy- 
waniem sznu- 
rowadel. Na- 
wet Maniac 
(Tom Wilson) 
wypadl bla- 
do... 

Zdecydo- 
wanie lepiej 

prezentujq si? misje (33 dzielq 
nas od zwyciestwa) . Sq interesu- 
jqce, choc troche mniej urozma- 
icone niz w WCIV. Takze tutaj 
praktycznie zrezygnowa- 
no z wielowqtkowosci... 
Znacznym plusem jest 
podniesienie pozio- 
mu trudnosci 



w poröwnaniu z poprzednimi 
odcinkami serii. Wprowadzono 
nowy engine - przeciwnicy moze 
nie sq duzo inteligentniejsi, ale 
jest ich wiecej, lepiej manewru- 
jq i potrafiq wykorzystywac na- 
sze bl^dy. Niestety, nie mamy 
mozliwosci wyboru statku (wy- 
jqtkiem sq 2 misje, w ktörych 
mozemy latac mysliwcem Vam- 






pire lub bom- 
bowcem De- 
va s ta to r ) 
oraz skrzy- 
dlowych... 

Wreszcie, 
po „ci^zkich 
walkach", fir- 
ma Origin 
poddala sie - 
zamiast tra- 
dycyjnej gry 
pod DOS 
stworzyta 
WCP pod 
Windows 95. 
Oczywiscie, 
natychmiast 

ZQOWOCOWQ- 

lo to wiekszy- 
mi wymaganiami sprzetowymi - 
Pentium 166 (jesli posiadamy 
karte z chipem 3Dfx to Pentium 
133!). W minimalnych wyma- 
ganiach sprzetowych podawa- 
na jest karta SVGA z 
2 MB pamieci, jed- 
nak gra dziala 
takze na kar- 
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tach z 1 MB (jakosc taka sama, 
ale mniejsza predkosc). 

WCP ma lepszq grywalnos"d 
od The Darkening, jednak odej- 
scie od interaktywnosci nie wy- 
szlo jej na dobre. Odnioslem 
wrazenie, ze twörcom gry przy- 
swiecala glöwnie mysl, aby jak 
najbardziej zminimalizowac ko- 
szty. Ciekawe, ze nigdzie w WCP 
(tak w grze, jak i w dokumenta- 
cji) nie mozna znalezc wzmian- 
ki o tym, ze w jej produkcji ucze- 
stniczyla Electronic Arts (!) - 
moze dlatego zabraklo gotöw- 
ki?I 

Wing Commander Prophecy 
to gra warta polecenia. Mimo 
swoich wad, zdecydowanie nale- 
zy do czolöwki i znacznie wy- 
przedza konkurencje. Jed- 
nak nadal „numerem 
pierwszym" w serii po- 
zostal Wing Comman- 
der IV. 

JACEK ILCZUK 
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Mozemy uczestniczyc" w 11 
bitwach, oczywiscie takze w naj- 
stynniejszych - zwyci^stwie pod 
Kannami (216rokp.n.e.) ikl^sce 
pod Zamq (202 rok p.n.e.) . 

Hannibal nie miat tak dosko- 
nalej armii jak Aleksander, za- 
braklo mu röwniez szcz^scia... W 
odröznieniu od Aleksandra, nie 
wygraf wszystkich bitew. Dlatego 
zadanie twörcöw gry bylo znacz- 
nie trudniejsze niz przy tworzeniu 
GBoA - w grze komputerowej 
musimy miec przynajmniej szan- 
se na odniesienie sukcesu. 



stafa zrobiona na sile, a jedynq 
atrakcjq gry sq same bitwy . 

Wysoki poziom oprawy gra- 
ficznej i dzwi^kowej nie zmienil 
si^. Oddziaty sq znacznie barw- 
niejsze niz w GBoA, poniewaz ar- 
mia kartagiriska miala bardzo 
urozmaicony sklad (szczegölnie 
interesujqcy sq Celtowie) . 

Powaznym plusem jest popra- 
vvione sterowanie - mamy mozli- 
wosc cofniecia posuniecia, jedno- 
stki mogq poruszac" sie^ do tytu bez 
zmiany frontu. 

Niestety, gra nie zostala po- 
prawiona pod wzgl^dem tech- 



Pierwszqgrqnale- 
zqcq do Ancient Bat 
tles Series byla Great 
Battles of Alexander. 
Firmy Erudite Softwa- 
re i Interactive Magic 
zdecydowaly sie na 
kontynuacje tak do- 
brze rozpocz^tej serii. Tym razem 
mozemy poznad histori^ wojen 
toczonych przez wielkiego karta- 
giriskiego wodza - Hannibala. 

Scenariusz Great Battles of 
Hannibal obejmuje okres od 
pierwsze] wojny punickiej (Ba- 
gradas w 255 roku p.n.e.), az do 
czasöw Antiocha III Wielkiego. 
Oczywiscie, Hannibal uczestniczy 
w wiekszosci z nich. Wyjqtki to 
np. Bagradasi Kynoskefalaj (197 
rok p.n.e.). Autorzy gry w wiek- 
szosci przypadköw zachowali 
zgodnoschistorycznq. jednak od- 
stqpili od nie] przynajmniej w 
jednym przypadku - wielkodu- 
sznie powierzyli Hannibalowi do- 
wodzenie czeSciq oddzialöw pod 
Magnesiq (190 rok p.n.e.). Wrze- 
czywistoSci Antioch po prostu nie 
wierzyl mu na tyle, by daC jakie- 
kolwiek dowödztwo... 

Great Battles of Hannibal to 
klasyczna, heksagonalna gra 
strategiczna z podziatem na tury. 
Zasady, wedfug ktörych oblicza- 
ne sq punkty zwyci^stwa nie zo- 



reat Battles 



of Hannibal 



stuty zmienione - kazda zniszczo- 
na jednostka ma okreslonq war- 
toSc w „punktach rozgromienia" 
(RPs rout points) , gdy wskaznik 
RP osiqgnie okreSlonq wartosc" - 
armia ucieka. Drugq, charakte- 
rystycznq cechq serii jest kolej- 
noid wykonywania posuniec" - 
rozkazy wydajq kolejni dowödcy 
(brany jest pod uwage wskaznik 
inicjatywy). Duze znaczenie ma 
elitarna inicjatywa Hannibala i 
Scypiona Afrykariskiego. 




Z drugiej strony, autorzy dys- 
ponowali znacznie wi^kszq „swo- 
bodq interpretacyjnq", poniewaz 
nie ma zbyt wielu przekazöw z 
tamtych czasöw - a te, ktöre sq, 
wyszty spod piöra historyköw 
rzymskich, czyli wrogöw Hanni- 
bala. Nieco pözniej nienawisd 
przerodzüa sie w cos" w rodzaju 
uwielbienia - Hannibal doczekat 
sie trzech posqgöw w samym Rzy- 
mie... jednak zachowane przeka- 
zy sq fragmentaryczne. 

Kampania jest, bo byd powin- 
na... To jedyne uzasadnienie jej 
obecnoSci. Nie ma w niej zad- 
nych zmian w poröwnaniu z 
Great Battles of Alexander... Zo- 



nicznym - dalej uzywa bardzo 
duzego swap file'a - od 65 MB do 
80 MB. 

Sztuczna lnteligencja nie röz- 
ni sie zbytnio od tej z poprzedniej 
wersji, jednak gra jest trudniej- 
sza. Spowodowane jest to faktem, 
ze bitwy sq znacznie bardziejcha- 
otyczne - wojska Hannibala byty 
gorzej wyszkolone niz macedori- 
ska falanga. Nie mozemy tak do- 
kladnie zaplanowac przebiegu 
walki. 

Oczywiscie, grac mozna röw- 
niez przez modern, sied lub Inter- 
net. 

Great Battles of Hannibal to 
doskonala kontynuacja jednej z 
najciekawszych, klasycznych gier 
strategicznych 1997 r. Swietna 
propozycja dla zwolenniköw ga- 
tunku i nie tylko... 

JACEK ILCZUK 



BATTLES 








JE2JS ■jf^M iJK^m ^m 



rTTTTTTVTl 



GSE Erudite Software/ 
Interactive Magic 1997 
MarkSoft 
Strategiczna 
PC CD-ROM 
Grafika: 90% 
Dzwiek:81% 



Wymagania sprzetowe: 
Windows 95. Pentium 90, 
16 MB RAM, CD-ROM 4> 
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Alleluja! Gra, na ktörq czeka- 
lem od ostatnich targöw ECTS 
wreszcie si? pojawila. Az bafem si? 
jq uruchomic. Balem si?, ze przez 
ten rok moje oczekiwania znacz- 
nie przerosly rzeczywisto&f, ktörq 
Myth zaoferuje. Na szczeScie tak 
si? nie stalo - gra spelnila wszyst- 
kie moje nadzieje. 

Myth wprowadza gracza w 
Swiat fantasy. W Swiat rozdarty 
krwawq wojnq toczqcqsie miedzy 
dziewiecioma Upadtymi Lordami 
i ich armiami umarh/ch, a ludzmi. 
Trwajqcy od 7 lat konflikt, wedlug 
wszelkich znaköw na niebie i zie- 
mi wla^nie zbliza si§ ku kohcowi, a 
jego wynik wcale nie wyglqda 
rözowo dla ludzi. Prawie wszystkie 
armie zostaty zwyciezone, fortece 
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cykl „Czarna Kompania" Glena 
Cooka. Pomieszanieczarnego hu- 
moru z gl^bokim pesymizmem, 
duzo szczegölöw, wszystko opisa- 
ne z punktu widzenia zolnierza, 
ktöry bierze aktywny udziat w roz- 
grywajqcych si? wydarzeniach. 

A jak prezentuje si? sama gra? 

Przypomn?, ze jest to gra strate- 

giczna w czasie 

rzeczywistym, w 

pelni tröjwymia- 

Irowa. Kamer? 
mozna dowolnie 
obracad, przesu- 



to, co w C&C - tarn zniszczona jed- 
nostka po prostu znikala z mapy. 
Tutaj, w miar? jak wojownicy za- 
dajq sobie ciosy, krew plami na 
rudo trawe pod ich nogami. Poko- 
nany pozostaje na polu walki w 
kaluzy posoki. Ale to jeszcze nie 
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zdobyte, a miasta spalone. Posu- 
wajqca si? z pölnocy horda umar- 
rych grabi i plqdruje wszystko na 
swej drodze. 

Narratorem oraz glöwnym bo- 
haterem gry jest czlonek tzw. Le- 
gionu, oddziaiu, ktöry stanowi je- 
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den z nielicznych promyköw 
nadziei, jakie jeszcze pozostary 
mieszkahcom skazanego na za- 
gtade kontynentu. 

Instrukcj? do gry oraz kazdq 
kolejnqmisj? poprzedza fragment 
dziennika naszego bohatera. Pod 
wzgledem typu narracji i klimatu 
bardzo to wszystko przypomina 
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wac, a obraz przyblizac lub odda- 
lac. Wrazenie piorunujqce - z do- 
wolnej strony mozna patrzec" na 
walczqce jednostki. Jezeli cos" zain- 
teresuje gracza, w kazdej chwili 
moze si? temu dokladnie przyj- 
rzec". A w Myth jest na co patrzed 
Gra zostata zrealizowana z nieby- 
walq dbalosciq o szczegöJy . To nie 



koniec. Jezeli np. w to miejsce ude- 
rzy granat, cialo efektownie roz- 
bryzguje sie na wszystkie strony, 
siejqc kawaikami kohczyn w pro- 
mieniu pieciu centymetröw na 
ekranie, a ziemia czernieje od wy- 
buchu. Nigdy jeszcze w zadnej 
grze strategicznej nie widzialem 
tak wspanialej interakcji ze srodo- 
wiskiem. Po kilkunastu minutach 
walki pi^kna zielona polana staje 
si? krwawym pobojowiskiem usla- 
nym broniq, trupami i wszelkiego 
rodzaju rupieciami. 

Do wykonania masz misje o 
bardzo röznym stopniu trudnosci. 
Czasami trzeba pokonac wroga, 
czasami kogos eskortowac' lub 
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zwabid przewazajqce sity wroga w 
pulapk? przygotowanq przez re- 
szte Legionu. Misje tworzq kam- 
pani? i w miar? jak wykonujesz 
kolejne scenariusze, poznajesz 
losy Legionu oraz dziewieciu Lor- 
döw, z ktörymi walczysz. 

Warta uwagi jest znakomita 
Sztuczna Inteligencja. Po raz 
pierwszy chyba widzialem w grze 
RTS tak zaawansowane taktyki. 
Znöw postuz? si? poröwnaniem z 





C&C. Tarn komputer przewaznie 
wysylal na nas po kolei to, co wy- 
produkowal lub czasami - w przy- 
ptywie geniuszu - zbieral do kupy 
kilkanas'cie jednostek i atakowal 
wszystkimi na rympal. 

W Myth przeciwnicy nie dadzq 
si? latwo zabic. Bedq markowad 
natarcia, wycofywac si?, przegru- 
powywac\ pröbowac okrqzac\ 
Puszczq szybkie ghoule z dwöch- 
flank. Ani sie obejrzysz, jak po- 
tworki dopadnqod tytu luczniköw 
i wyrznq ich w pieri. Podobnych 
niespodzianek komputer ma je- 
szcze calkiem sporo, dzieki czemu 
kazde starcie w Myth jest wyzwa- 
niem. 

Wyznam jeszcze na zakoricze- 
nie, ze gra Myth jest naprawd? 
swietna, warta kazdego dnia, 
ktöry spedziliscie czekajqc na niq. 
Wiecej szczegölöw oraz spis kilku 
drobnych niedociqgniec, ktöre 
udalo mi si? wypatrzyc, przedsta- 
wi? w nastepnym numerze. 
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Strategiczna 
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Dungeon Keeper, chociaz nie 
spelnil wszystkich oczekiwari 
(nie zrewolucjonizowal gatunku 
RPG), cieszyt si? duzq populär 
noSciq. W czasach, gdy o 
nowe pomysry trudno, za- 
wsze warto wykorzystac" 
okazje i szybko stworzyc 
kontynuacj? przeboju. 
Oto mamy nowe misje. 

Oprawa praktycznie 
pozostata bez znuun. 
Podobno zmieniono gra- 
flke. podziemi, jednak trudno to 
zauwazyd - przy widoku izome- 
trycznym brak jakichs nowosci, 
natomiast przy 3D uwuzny 
gracz dostrzeze zmienne ornu- 
menty na scianach. Programisci 
nie zdobyli si? na wysilek stwo- 




rzenia nowego intro czy anima 
cji, a informacje o zadaniach, 
jokie czekajq nas nu kolejnych 
poziomach mozemy tylko 

ii lektora brak (a dodatek 
zajmuje tylko 55 MB) . 

Podstawowq ntrakcjq The 
Deeper Dungeons jcsl 15 no 
wych rnis|i, w ktörych mo; 
u.ih ,\i , komputerem. jednak 
trudno zallczyc do zalel fakt, ie 
sq to pojedyncze scenarlu: 
nie kampania... Zgodnie z du- 



lapki (ta ostatnia „poprawku" 
niekiedy ulatwia nam zada- 
nie...) . 

Dungeon Keeper: The Dee- 
per Dungeons to zestaw scena- 
riuszy przeznaczony tylko i wy- 
Iqcznie dla fanatyköw. Zawsze 
twierdzilem i dalej (z uporem) 
b?d? twierdzü, ze podobne do- 
datki powinny byc" udost^pnia- 
ne bezplatnie w Internecie... 

JACEK ILCZUK 




chem czasu, dla zwolenniköw 
gry wieloosobowej zrealizowa- 
no 15 specjalnych poziomöw. 

Pod wzg ledern trudnosa no 
we misje podobne sq do ostatniej 
piqtki z oryginulnego Dungeon 
Keepera. Znajdziemy vvsröd nich 
„purafraze" jednego Z „ukrytych 
poziomöw" - samotna misja pa- 
jqka... Jednak giöwnie bedziemy 
um Ii do czynienia ze standar- 
dem - rozbuduj labirynl, wj 
potwory i zniszcz wroga. Aby po- 
ziom trudnosci byl wyzszy, sce- 
nariusze zostaJy zrealizowane w 
taki sposöb, ze miedzy naszym la- 
biryntem a wrogim Wladcq znaj- 
duje si? przeszkoda pod postaciq 
„biatych". 





W The Deeper Dungeons po- 
jawily sie tei dodatkowe zmia- 
ny: potwory nie mogq telepor- 
towac 4 si>' do nieznanych rejo- 
nöw mupy; grupy po smierci 
swego dowödcy wybierajq no- 
wego. 

Podobno poprawiona zo- 
stala Sztuczna Inteligencja po- 
tworöw i Wladcöw. U pojedyn- 
h stworöw zmiany te sq 
lutkowicie niedostrzegalne; 
momentami wydawalo nu • n 
ze sq nawet glupsze niz w ory- 
ginale... Natomiast Wlad< y le 
pie j wy korzystujq swoje /asoby 
gotöwki, latwiej znajdu)q 
zrödla zlota, potraftq tez 
sprzedawad wlasne drzwi i pu- 



Bullfrog/EA 1997 
IPS Computer Group 
Strategiczna 
PC CD-ROM 
Grafika: 90% 
Dzwiek: 85% 



Wymagania sprzqtowe: 

DOS lub Windows 95, 4860X4/ 100. 

8 MB RAM. CD-ROM 4- 
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szponöw Ha 
szaka ofiaro- 
wywanq mi do 
zrecenzowania gre 
The Settiers II - ZE. 
„Maniakalnie zagrywalem sie 
w jedynke, w dwöjke (cho<? w 
warstwie merytorycznej bliznia- 
czo podobna) gralem tez do 
upadlego. A teraz znowu - nie, 
nie, dzi^kuj^!" - zdawalo si? 
möwic" moje serce. Jednak 
chlodna kalku- 
lacja (czyli pod- 
liczenie wier- 
szöwki) zwyci?- 
zyla i fuch? 
wziqlem, po raz 
kolejny udowa- 
dniajqc swiatu 
prymat rozumu 




nad uczuciami. Gdy zain- 
stalowalem gre 
i uruchomilem 
jq - ot, tak, na 
prob? - mö- 
wiqc jezykiem poety: 
„znöw zapadlem w 
niq jak w ton". 
The Settiers II - ZE to nie wi?- 
cej jak pelna wersja S2, posze- 
rzona o edytor plansz i komplet 
130 plansz, nadeslanych firmie 
Blue Byte przez fanöw. Nad 
samq grq nie bede sie rozwo- 
dzit. pisalismy juz o niej (Gam- 
bler 7/96, 4/97). 
Krötko - jedna z 
najoryginalniej- 
szych i najla- 
dniejszych stra- 
tegii (zresztq 
czasu rzeczywi- 
stego, choc gdy 
powstawala to 



jeszcze nikogo to nie podnieca 

lo), jakie kiedykolwiek ujrzaiy 
swiatlo dzienne i, chociaz ma 
juz na karku 2,5 roku, nadal 
moze zafaseynowac. Dla mnie 



S2 to do dzisiaj numero seeun- 
do, tili po Cywilizacji. 

Dostarczany w komplecie 
edytor plansz to prawdziwe cac- 
ko. Latwy w obsludze i pozwala 




I 



GAMBLER 3/98 



Ile razy mozna zabijad Pana 
Terroru? Gromic chmary prze- 
ciwniköw, sprzymierzac si? z bo- 
haterami prowadzonymi przez 
innych graczy lub obcinac im 
uszy? Do korica swiata i jeden 
dzieri dluzej - odpowiedzq Dia- 
blofani. Od kiedy Sierra oglosi- 
\a wydanie Hellfire, my, Diablo- 
maniacy, nie robilismy nie inne- 
go poza nerwowym ssaniem 
kciuköw i duzych palcöw u stöp. 

Pölnagi, muskularny facet, 
ktöry pojawit si? w Hellfire, 
möglby byd bohaterem filmu 
„Szybka pala Mnicha". Potruti 
wej$c w eizbe^ potworöw i, wywi- 
jajqc wiernq gafqzkq, zostawiad 
monstra martwe na ziemi (nie- 
uzbrojony zadaje jeszcze wiecej 
obrazeri niz z kijem w dlonü). 
Otrzymuje röwniez 2 punkty AC 
na kazdy nowy poziom do- 
s"wiadczenia, wi^c nawet nagi 
ma niezlq zbroje^ z wlasnej 
sköry. Negatywne cechy Mni- 
cha zobaczycie, ubierajqc go w 
jakqs zbroje^ albo dajqc mu do 
reki or^z. 

Sierra przygotowala dwie 
nowe lokaeje. Aby zanurzyd: sie^ 
w pelne robali, szarozielone ko- 
rytarze Gniazda, trzeba pora- 
dzi£ sobie z wrogami w Kata- 
kumbach i odebrac* nagrod? od 
farmera Lestera. Po pokonaniu 
Krölowej zaglqdamy na tyfy Ka- 
tedry, aby wejsf: do Krypty za- 
mieszkanej przez hordy umarlu- 
köw. Tam, za drzwiami za- 
mknietymi zakl^ciem, czeka po- 
tezny Na-Krul. Poza nowym bo- 




haterem i po/iomumi, Hellfire 
ma nowe typy broni, oltarze, 
mikstury o kapitalnym dziala- 
niu, rozbudowanq opej? han- 
dlowania i zabawe na trzech 
poziomach trudnosci. 

A jak wypadla szata grafiez- 
na nowych poziomöw? W wy- 
padku Krypty - doskonale: gro- 
znie i nastrojo- 
wo. Ciemnosza- 
re wn^trza pelne 
rzeib i plasko- 
rzezb, ozdob- 
nych sarkofa- 
göw, plonqcych 




|iomiii[iin,'i)uym ogniem pol. 
Sluchamy tu ponurej muzyki, 
wypelnionej powolnym biciem 
dzwonöw i zawodzqcymi chör- 
kami. W Gniezdzie dominuje 
szary odeieh zieleni, a autorzy 
stworzyli atmosfere^ zagubienia 
i obeo^ci. W koricu brniemy 
przez korytarze wydrqzone w 
pniu jakiejs gi- 
gantycznej rosli- 
ny. Doskonale 
zrealizowano 
dzwieki wyda- 
wane przez 

monstra (zwla- 
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szcza zabijane) . A sami przeeiw- 
nicy? Grabarze walczqcy lopa- 
tami, nietoperze ciskajqce 
ogniowymi pociskami, widmo- 
we liehe, skrzydlate kosciotrupy 
z kosami w dloniach - oto atrak- 
cje Krypty. 




Chociaz opracowano tylko 8 
dodatkowych poziomöw (a 
moze az 8?), to produkt Sierry 
powinien byc obowiqzkowq lek- 
turq dla wszystkich Diabloma- 
niaköw. Moze grajqc w Hellfire 
choc" na chwile^ zapomnimy o 
bölu, odezuwanym przy przypo- 
minaniu sobie, ze na Diablo 2 
czekat be.dziemy co najmniej do 
kohea tego roku. 

JACEK PIEKARA 

Sierra On-üne 1997 
CD Projekt 
Role-playing 
PC CD-ROM 
Grafika: 85% 
Dzwiek: 89% 



Wymagania sprzetowe: 
Pentium 60, 16 MB RAM, 
CD-ROM 2«, Windows 95 
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wykreowaC dowolny swiat. Znacz- 
nie przedluza zywotnoSd tej, i tak 
niesamowicie grywalnej, strate- 
gii. Mozna eksperymentowac do 
woli, kumplom ofiarowywac i po- 



tem nabijac sie^ z nich. Zestaw 1 30 
„gotowcöw" to pokaz praktycz- 
nych mozliwosä edytora i do- 
skonale rozwiqzanie dla leni- 
wych. Niektörezproponowanych 




* r* 



plansz sq naprawd? ciekawe - 
np „Ving-Yang" czy nie nazwa- 
ny numer 1 - i. z wyjqtkiem tio 
mudnego (czyli nieautoma- 
tycznego) procesu ich instalacji 
(przeczytajcie konieeznie Read- 
Me! ) , wszystko jest idealne. 

Czyli, slelanka pelnq g^bq. 
Nie zapominajmy jednak, ze 
produkt przeznaczony jest raezej 
dla osöb, ktöre nie majq jeszcze 
S2. Dla pozostalych graczy wizja 
wydania pöltorej bani na edytor 
jest raezej zabawna i tutaj na- 
bywcöw mozna sie spodziewac 
tylko sposröd maniaköw. Swojq 
drogq, Zlota Edycja moze byc do- 
skonalym pretekstem do zakupu 
oryginalu. 

The Settiers 2 - ZE to rzecz 
niezb^dna dla tych, ktörzy nie 
zetkn^li si? jeszcze z seriq, a fe- 
rujq wyroki na temat strategii w 
ogöle - inni niech dobrze poli- 




pieniqzki. Pokolenie 
crafta - strzezeie si$l Mate, pro 
c owite ludziki wracajq! 



JAKUB T. JANICKI 



c: 
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BlueByte 1995-97 
CD Projekt 
Strategiczna 
PC CD-ROM 
Grafika: 89% 
Dzwiek: 79% 



Wymagania sprzetowe: 
486DX2/66, 8 MB RAM. CD-ROM 2 
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Programy z serii NBA Live od 
kilku lat dominujq na pecetowym 
rynku gier koszykarskich. Mimo to 
zowsze byty w nich pewne braki i 
ntedot iqgniecia - mankamenty, 
stanowiqce otworlq furtke dla roz- 
woju i przetrwania gatunku, z 
roku na rok slabiej lub mocniej do- 
mykanq, 

TwölCy NBA Live 98 nie pozo- 
Stdll ghisl iid pojawiajqce sie tu i 
öwdzte (gtöwnle m Intemede) 

UWagi hinulykow kompulerowe- 

()o basketu. Chcqc spebill ich wy- 
maganla, wyposa2yilswo)edzieio 
w nowy system sterowanla zawo- 



dnikumi, kilku dodotkowyi li opi ji 

i nadall mubardzo, bardzoatrak 

i \in.uiparyqe. PoprawUJ louimv 

ojgorytmy Sztucznej Intellgencfl: 

kompulerowy Irener nures/.< ic po 
ikiii logicznte zmieniac zawodni- 
kow. sedzia odgwizduje obrone 
slrclowq, u sumu punktciw zdoby- 
tych w meczu nie przekraCZa zn- 
wrotnejliczby400. 

NBALive98proponuj('i|nn 20 
wi piec röznych tryböw rozgrywki, 
w tym dwa dotqd nie spotykone: 




O '•97 E<i »ui'i, 

Ai i Rum im R 
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General Manager i Three Point 
Shoot-out. Pierwszy z nich pozwa- 
la od podstaw skonfigurowac 
wlasnq lige koszykarskq. Gracz wy- 
biera liezb? druzyn (minimum 
cztery) w niej uczestniczqcych i 
ustala sklad swojego zespolu w 
dwunastostopniowym drafeie 
( komputer czyni to samo dla pozo- 



statych teamöw). Rywalizujqce w 
lidze druzyny mogq byc prowadzo- 
ne takze przez innych zywych tre- 
neröw (w grze przez modern lub 
kabel) , do szesciu jednoczesnie. 

Drugi tryb to konkurs rzutöw za 
3 pkt., zasady podobne jak w kon- 



kursie organizowanym w czasie 
All Stars Weekend. Biorqcymi w 
nim udzial koszykarzami striujr sie 
/ei |Himocqdwöch klawiszy wei I 
i/ik. Ini(lii(is( potega na „wypu 
szczaniu" pilek/rqkwoptymulnym 
momerx ledla koJdej p<v\i |i rzuto 
wcj, przy jednoczBsnyni aide 
niu sie w limicie czasowym. 

Sterowante sawodiükaml na 
parktede uv zastato poprawtone 

w poröwnaniu z poprzedniq wer- 
sjq. Do standardowych klawiszy 
Turbo, PassiShooi dodano Pivot, 
Dunk, Drive, Crossover, Switch (i 
kilka mniej istotnych), dzieki c/c 
mu zawodnicy wykonujq to, i<> 
cheemy, wtedy, kiedy cheemy. 
jednoczesnie czas na opanowanie 
wszystki< h mo/liwych zagran zo 




stal wydluzony, 
stosowac kombiiim 
warto wiec zaopatrzyc sie w ga- 
mepad lub osmiofire'owy Joystick. 
Grafika NBA Live 98 oszola- 
mia... pod warunkiem, ze posia- 
damy wystarczajqco moeny 
sprzet. Mam na mysli Pentium 
166, 32 MB RAM, CD-ROM 8« 
i nieodzownq ostatnio karte 
3Dfx. Na ekranie monitora 
oglqdamy wtedy prawdziwy 
wirtualny spektakl. Gra kolo- 
röw, swiatel, cieni i ciqgly ruch. 
Koszykarze kozlujq, dryblujq, 
zwodzq, biegajq, chodzq, stojq, 
przepychajq sie, skaezq, latajq, 
przewracajq, cieszq sie jak 
prawdziwi. Szkoda ze te anima- 
cje nie zostaly tak dobrze zako- 
dowane jak w NHL 98, gdzie 
nawet na slabszych kompute- 
rach pozostajq plynne. 



Interfejs ma nowy, bardziej 
elektroniczno-mechaniczny styl: 
niebieskie, naelektryzowane li- 
nle, zielone i czerwone gu/.iki... 
Za tlo dla tych rekwizytöw poslu- 
zyly zdjeeia znanych koszykarzy z 
NBA: Mitcha Richmonda, |oego 
Dumarsa, Larry'ego johnsona, 
lirna Hardawaya i Christiana 
Laettnera. Niektöre przedstawia- 
jq malo interesujqce czesci ciala 
EQWOdlÜkdw. Wazne, ze nu'iiu 
pozostalo przejrzyste i latwe w 
uzyciu. 

Dzwiek towarzyszqcy grze jak 
zwykle jest na najwyzszym po 
domle. Najwieksze wra/enie 
robl komcntarzsprawozdawcöw 
SportOWyt h Z telewizji TNT: Ernie- 
oo lohnsona lunlora i Verne'a 
Lundqulsta.Tendrugl nable ajoo 

opistlfe wydar/enia na boisku, 

,in hwyi ii mc fenomenalnymi za- 
aranlaml, przytacza amerykoi)- 

sk(| nomcnklature koszykarskq 
(reverse layup, two-hander 
dunk, ipread eagle dunk, 360 
iiuiik...) Po prostu, gra nabiera 

atmostery pr«iwilziwego sporto 

wegoshow. 

N<i zakonezenie wspomne |e 

ii trzech szczegölach, ktore 
majq dose istotny wplyw na gry- 
walnosc koszyköwki spod znaku 
i.a Sports portrety pmwdziwych 
koszykarzy, mozliwosc zapisu do- 
wolnego tragmentu mec/u i po 
wröt Charlesa Barkleya. 

Dzieki tym wszystkim nowym 
rozwiqzaniom, NBA Live 98 nie 
tiio/ini iiwu/ni za nedzny rema- 
ke poprzednlch vversjl. To nowa- 
torska gra, najlepsza koszyköwka 
im swiecie, w jakq mozna zagrac 
na PC. 

KRISTOFF 

PS W Klubie Sportowym Gam- 
bler (str. 50) przedstawiamy do- 
datkowe uwagi na temat gry. 



EA Sports 1997 

IPSCG 

Sportowa 

PC CD-ROM 

Grafika: 85% 

Dzwiek: 83% 



Ogotem: 89% 



Wymaganla sprzQtowe: 

Pentium 90, 16 MB RAM, 
CD-ROM 2«. Windows 95 
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juz niejednokrotnie firma EA 
Sports udowodnita, ze to jej nale- 
zy si? prymat ws"röd twörcöw ze- 
spolowych gier sportowych. Ko- 
lejne edycje takich gier, jak FIFA, 
NHL Hockey czy NBA Live po- 
twierdzary te^ opini^, podobnie i 
nast^pne dziecko EA, czyli NHL 
98. W grze tej zastosowano nie 
tylko cudownq grafike^ i dzwiek 
(to byfo juz w wersjach poprze- 
dnich), ale przede wszystkim wy- 
konano olbrzymi krok ku jak naj- 
wierniejszemu odwzorowaniu 
rzeczywistosci. 

Co swiadczy zatem o reali- 
zmie NHL 98? Najistotniejsza wy- 
daje sie^ inteligencja programu. 



zeby bylo 
j e s z c z e 
bardziej 
prawdzi- 
wie - prze- 
rwy w grze 
umila jego 
partner, 
Daryl Re- 
augh, opo- 
wiadajqc o statystykach z biezq- 
cego i z poprzednich sezonöw. 

jesli wi^c znamy j^zyk angiel- 
ski, czujemy si? tak, jakbysmy sie- 
dzieli przed telewizorem, a nie 
przed monitorem, i oglqdali 
prawdziwy hokejowy show w wy- 
daniu profesjonalistöw. W praw- 
dziwie amerykariskim stylu sq 
röwniez statystyki, z ktörych do- 
wiemy si? wszystkiego o interesu- 
jqcych nas rozgrywkach. Na za- 
konczenie sezonu najlepsi zawo- 
dnicy nagradzani sq wyröznie- 
niami w szesnastu kategoriach, 
tak samo jak w prawdziwej NHL. 
[est wiec tych odwzorowari 
sporo, a nie wspomnialem je- 
szcze o dwöch nowatorskich roz- 



k^ (filozofia gry i grafika, ele- 
menty - tak rewolucyjne w NHL 
97 - nie zostaly tu za bardzo 
zmienione) to jednak w nowym 
produkcie EA dostrzec mozna 
pewne niuanse, ktöre rözniq 
obie gry. W NHL 98 podania sq 
jeszcze trudniejsze, a - co za tym 
idzie - pada mniej bramek 






Wszystkie druzyny wyst^pujqce 
w grze majq wartos'ci odpowia- 
dajqce rzeczywistym, czyli grajq 
tak jak ich odpowiedniki w praw- 
dziwej zawodowej lidze hokeja 
(dzieje sie^ tak, jesMi w grze wybie- 
rzemy opcje^ pro; jesli postawimy 
na rookie, wartoSci wszystkich 
druzyn obnizq sie^ w stosunku do 
wybranej przez nas) . 

Wi^kszy realizm zapewnia 
röwniez 500 portretöw prawdzi- 
wych zawodniköw NHL zastoso- 
wanych w grze. Podczas meczu 
hokeisci usmiechajq si? do nas 
spod kasköw, a na zblizeniach 
nawet mrugajq oczami (uroczo 
czyni to np. stynny Wayne Gretz- 
ky). Komentarz tez jest profesjo- 
nalny, charakterystyczny dla 
amerykariskich i kanadyjskich 
aren hokejowych. W czasie me- 
czu wydarzenia relacjonuje, zna- 
jqcy swöj fach, |im Hughson, a - 



wiqzaniach. 
OtözwNHL98 
zastosowano 
trenerskq inte- 
ligencja Marca 
Crawforda, co- 
acha mistrzöw 
NHL z sezonu 
1995/96 Colo- 
rado Avalan- 
che. W grze 
mamy do wy- 
boru wymySlo- 

ne przez niego taktyki zaröwno 
ofensywne, jak i defensywne. No- 
woSciq jest röwniez mozliwosd sa- 
modzielnego sterowania bram- 
karzem. Dzi^ki tym rozwiqza- 
niom nowy produkt EA Sports jest 
naprawde^ bliski rzeczywistosci. 

Choc w NHL 98 gra sie? 
podobnie jak w jej poprzednicz- 




(przypominam, ze chodzi o 
opcje^ pro, w rookie bowiem o 
bramk? jest bardzo latwo). Nasi 
podopieczni mqdrzej reagujq w 
hokejowych sytuacjach, np. de- 
fensorzy sq bardziej agresywni i 
coraz trudniej znaleic sie^ „sam 
na sam" z bramkarzem przeciw- 
nika. Podczas przerw w grze za- 



wodnicysq bardziej rozluznieni, 
spokojnie poruszajqsie^ po lodzie. 

Wszystkie hokejowe areny sq 
wiernymi kopiami prawdziwych 
amerykahskich obiektöw, a nad 
lodowiskiem wisi charaktery- 
styczny zegar. Pokazuje aktualny 
wynik meczu oraz, wyswietlajqc 
ogromne napisy w stylu „Let's 
make some noise", zach^ca pu- 
bliczno$c do dopingu. Röznicq 
jest röwniez mozliwosö zastoso- 
wania w NHL 98 akceleratora 
grafiki 3 Dfx. Te wszystkie nowe 
elementy, zastosowane w pozy- 
tywny sposöb, wph/wajq na oce- 
n^ogölnqgry. 

EA Sports speinia marzenia 
wielu miioäniköw hokeja. Ktöz z 
nich bowiem nie chcialby zagrac 
w gr«j, ktöra w idealny sposöb 
przypominataby prawdziwy mecz 
hokejowy oglqdany w telewizji? 
NHL 98 wydaje si£ naprawde^ bli- 
ska ideatowi. 

KACZY 
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EA Sports 1997 

IPSCG 

Sportowa 

PC CD-ROM 

Grafika: 95% 

Dzwi<?k: 91% 



Ogotem: 92% 



Wymagania sprzQtowe: 

Penlium90, 16 MB RAM. 
CD-ROM 2«, Windows 95 
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Na transport przewozqcy 
glowice^ termojqdrowq napadla 
grupa terrorystöw. Jesli prze- 
chwycq ladunek, mogq wywo- 
ta<f miedzynarodowy konflikt 
nuklearny. Jako tajny agent 
musisz temu zapobiec. 

Gdy instalowalem kart? 
dzwiekowq, przywital mnie ra- 
dosny napis: „Zmieri ustawienia 
karty na IRQ 7 i nizej". Intro 
brak - niewazne. Wybieram po- 
ziom najlatwiejszy, zaczyna 
grac muzyka i widze^ swojego 
bohatera - sterte sczepionych 
razem pikseli. Nie da sie^ odröz- 
nid, czy nasz bohater jest Zulu- 
sem, Eskimosem czy Indiani- 
nem. Jedynie animacja postaci 
jest tadna - jednak to bylo juz w 
Princeof Persja... 




3 w 1 



Kicdv 

dzid, czemu gra zajmuje tyle 
miejsca na dysku, zobaczylem 
straszny widok - w katalogu 
BIG lezata sterta animacji FU, 
Wave'y i obrazki IMG! Czy gra 
nie moze czytac tego z CD? Po- 
trafie zrozumiec, ze na twur- 
dzielu powinny byc scenerie, w 
jakich gramy - to musi si? czy- 
taf; bardzo szybko. 

Na koniec wspomne^ ze gra 
jest niezwykle trudna. Roboty 
strzelajq bardzo szybko, kazdy 
ich pocisk to 30% szansy na na- 
tychmiastowqsmienf, a bohater 
bardzo wolno wykonuje wszel- 
kie czynnosci i cz^sto nie reagu- 
je na Twoje rozkazy. 

Nie polecam tej gry wiekszo- 
Sci graczy - jest duzo lepszych 
polskich produkcji. jednak ma- 
niacy platformöwek na pewno 
przyjmq kazde wyzwanie - dla 
nich gra moze sie okazac zajmu- 
jqcq rozrywkq. (LeWhoo) 



Producent: Free Mind 1997 
Dystrybutor: USER 
Typ gry: platformowa 
Ogötem: 50% 



Propozycja dla najmtodszych, 
trzy gry w jednym opakowaniu. 
jak sie^ latwo domyslic, nie nalezq 
do zbyt skomplikowanych. Proste 
poziomy, kolorowa, lecz przeciet- 
na grafika, niezbyt skomplikowa- 
na muzyka. jesli jednak odbiorcq 
bedzie bardzo mlody odkrywca 
swiata PC, to mysle, ze gry spodo- 
bajqmusi^. 

Autka 

Wyscigi samochodowe. Po 
oglqdanymzgörytorzescigajqsie 
samochodziki, wyglqdajqce jak 
rozplaszczone „Garbusy". Zaopa- 
trzone w calkiem silnq broh, stajq 
do walki o pierwsze miejsce w 
zwariowanym wyscigu. Grafika 
jest przyjemna, zabawna i wyra- 
zna. Grywalnosc (dla mlodszych) 
wysoka. 

Dark Moon 

Typowa strzelanina. Lecimy 
od lewej do prawej, zabijamy, co 
stanie nam na drodze, i zbieramy 
bonusy. Tych ostatnich pojawia 




sie mnöstwo, a röj przeciwniköw 
utrudnia ukohczenie misji. Walka 
toczy sie^ jak zwykle z Obcymi. 

Mr Tomato 

Zdecydowanie najslabszy tytut 
w zestawie. Grafika mizerna (cöz 
si<? dzi wid, to konwersja gry z Ami- 
gi). Mr Tomato jest platformöw- 
kq. Chodzimy, skaczemy, rzuca- 
my w rözne potwory pomidorami, 




a potem dla odmianv robimv do 
kfadnie to samo, tyle ze czasem w 
innej kolejnosci. Nudy na pudy. 

JesMi ktos jest na tyle mtody, 
ze nie grat nigdy w gr^ platfor- 
mowq, strzelank^ i vs^yscigi - 
moze sobie kupic zestaw 3 w 1. 
Pomoze on przejsc ten (uroczy 
skqdinqd) etap w zyciu kazdego 
gracza, gdy najprostsze gierki 
bawiq tak, jak rzadko ktöra po- 
tem. (MrTymoteoo) 

Producent: L.K. Avalon 1997 
Typ gry: zr^cznosciowa 
Ogötem: 41% 




Nie spotkalem jeszcze gry, 
ktörej zainstalowanie byloby 
röwnie klopotliwe. Czytam w in- 

strukcji jest przystosowana do 

funkcji Auto Play w Windows 
95", wsuwam CD i czekam, cze- 
kam... Po kilkunastu sekundach 
stwierdzam z catq pewnosciq, iz 
rzeczony Auto Play nie dziala. 
Nie mniej trudne okazalo si^ za- 
instalowanie gry pod DOS. Uda- 
lo sie dopiero, gdy uruchomilem 
jq pod Windows 95 bezposrednio 
z CD, ale dzialala tylko w niskiej 
rozdzielczosci. 







■ ■i.i.i'inn. jnkirhwiolo.no 
stepnych jest mnöstwo power- 
upöw, a kazdy powoduje, ze nasz 
pojazd strzela w inny sposöb. 
Przeciwnicy atakujq calymi 
chmarami. Kazdy poziom kohczy 
sie pojedynkiem zestatkiem-bos- 
sem oraz animacjq, bardzo ciem- 
nq i niewyraznq, ale zawsze odro- 
bine urozmaicajqcqzabaw^. Gry- 
walnosc przy tym niezla. Sideline 
przypomnlala mi stare dobre 
czasy, gdy strzelaniny byty bar- 
dzo popularne i mojego ulubio 
nego Xenona, ktörego przecho- 
dzilem w t^ i z powrotem dziesiqt- 
ki razy. W Sideline (chociaz ma 
wiele wad) gra si^ niespodziewa- 
nie dobrze, az sie sam zdziwilem. 

Efekt przyjemnej zabawy pote- 
guje muzyka umieszczona na CD i 
wyrazne, dobrze dobrane sam- 
ple - zasfugujq na kilka cieplych 
slow. To dobrze wykonana robota. 

Sideline to produkt w swym ga- 
tunku calkiem ciekawy i daje spo- 
ro radosci. Müosnicy strzelanin 
b^dq zadowoleni - pod warun- 
kiem, ze pokonajq problemy zwiq- 
zane z instalaq'q gry (a przede 
wszystkim, jesli uda im sie^ urucho- 
mic tryb SVGA) . (Tymoteoo) 

Producent: Union Systems/Mi- 
rage 1997 

Dystrybutor: Mirage 
Typ gry: strzelanina 
Ogölem: 64% 



Killing Time 

Akcja Killing Time osadzona jest 
w czasach mi^dzywojennych. Wcie- 
lamy sie^ w postac detektywa, ktöry 
ma zbadac tajemnice kryjqcq si^ w 
strasznym dworze (tylko prosz^ nie 
mieszac w to Bogu ducha winnego 
S. Moniuszki). Sekretu broniq, jak 
sie latwo domyslic, hordy uzbrojo- 
nych przeciwniköw. 

Czesto pojawiajq si^ duchy. Sq 
calkowicie niegrozne, a z ich wypo- 
wiedzi mozna wyciqgnqc wiele in- 
formacji. W kwestii duchöwdodam 
tylko, ze ze wzgledu na ich pozytyw- 
ny wptyw na klimat zabawy, jest to 
jedna z niewielu rzeczy zaslugujq- 
cych na pochwale. 

W Killing Time wszystko jest ta- 
kie, jakie bywa w grach 3D: aptecz- 
ki, amunicja, power-upy i oczywi- 
scie brori. Ta ostatnia bardzo przy- 
pomina arsenal amerykahskich 
gangsteröwzczasöwprohibicji. Jed- 
nak gdy troche^ pogralem, cata 
smutna prawda wyszla na jaw. Wy- 
obrazcie sobie, ze podczas rozgryw- 
ki do kierowania postaciq nie moz- 
na jednoczesnie wykorzystywac 
klawiatury i myszy. Gdy stosujemy 
„strafe" z klawiatury (chodzenie na 
boki bez obrotu) , przestaje dzialac 
mysz. Nie mozna si^ obracad. Po 
zwolnieniu przyciskanego klawisza 
mysz oczywiscie znö w zaczyna dzia- 




■ 



lac. W innych grach tego typu nie 
zetknqlem si^ z podobnym proble- 
mem. Poza tym brori ogranicza wi- 
docznosc. Niesq to jedyne wady Kil- 
ling Time. W grze brak regulacji ja- 
snosci obrazu. Nie ma zadnych qu- 
ick save'öw i innych, klawiaturo- 
wych skrötöw. Zapomniano tez o 
regulacji liczby detali w grafice gry. 
Sample sq koszmame, gor- 
szych juz dawno nie slyszatem. 
Natomiast mroczna i posepna 
muzyka jest calkiem dobra. Nie- 
stety, nie da sie^ tego powiedziec o 
grywalnosci. NIGDY NIE ZBLIZAj- 
CIE SIE. DO KILLING TIME, bo jest 
koszmarnie beznadziejna i szkoda 
na niq czasu. (Tymoteoo) 



Producent: Studio 3DO 1997 
Dystrybutor: Mirage 
Typ gry: 3D 
Ogötem: 15% 

GAMBLER 3/98 



GAMBLER 





Gra firmy DreamWorks Inter 
active, wykorzystu)qca scena 
riusz drugie] cz$4 i fllmu „Park 
furajski", przypomina modne 
ostatnio Strategie w czasie rze- 
istym. Tym razem podsta- 
wq sq zapasy (ang. supplies). 
zbierzemy ich odpowie- 
dlliq ilosc. mozemy zaczqt roz 
budowywac naszq baze. YV ko 
lejnych misjach znajdujemy 
„wolno stojqce" lub str/ezone 

rodzl« o\s jaja dinozauröw, 
ktöre zabieramy do bazy. Hodu 
jemy z nich doroste osobniki i 
wykorzystujemy np. do rozbudo 
wy i obrony naszej bazy przed 
konkurencjq. Mozna tezchwytac 
i oswajac doroste dinozaur) Po 
nn I nrydobry, alewykonanie... 
Za najlepsze i trzymajqt ekll 
mat uwazam wstawki filmowe 
( ihiprawd? jest co oglqdal - gru- 
I K 1 1 innud 80% w skali ocen Gam- 
blera). Muzykazostala„sciqgnie- 
tu" / lilmu i jqröwniez mozna /<i 

do plusöw. Reszta... niech 
na wieki pozostanie milczeniem. 
Graflka - niby 640x480, alc w tej 
„dzungli" koloröw mozna mc po 
• iuIh(, zas animacja icdnostek 
. latalna. 




Gralem w t? gre pfZB! BRBBZy 
Je burdziej z obowiqzku niz 
dla przyjemnosci. Gm przygodo- 
\mi. ktöra powstulo po pierwszej 
lilmu byla niewypulcm. Li- 
i zj lein jednak, ze tym razem tu 6r 
i v pi/ylozq sie^ bardziej do projek- 
tu. Niestety, i ksiqzka, i kinowa 
(idu ptacja po raz kolejny znacznie 
przewyzszyry komputerowq wer- 
sje^ Zaginionego Swiata. (ViZ) 

Producent: DreamWorks 
Interactive/Microsoft 1997 
Dystrybutor: Microsoft sp. zo.o. 
Typ gry: strategiczna 
Ogötem: 20% 



Double Play 

Optimus zrobit prezent wszy- 
stkim milosnikom gier zreczno- 
sciowych, oferujqc w swoim 
packu Pitfall: The Mayan Adven- 
ture i Earthworm lim Special Edi- 
tion oraz Game Pada 6 InterActu. 

Powiedzenie, ze nowy Pitfall 
to kontynuacja starego przeboju 
z komputeröw 8-bitowych mija 
sie z prawdq. Ma bowiem niesa- 




mowicie wyrafinowanq grafike 
oraz troche innq koncepcje bu- 
dowy poziomöw, pod tym wzgle^ 
dem przypomina raczej gry zna- 
ne z automatöw - na kohcu kaz- 
dego poziomu czeka boss, potem 
przechodzi sie^ do nast^pnego 
poziomu rözniqcego si? vvyglq- 
dem. Ladnie animowana postac 
Harrego |r., niezla sciezka dzvvi^- 
kowa, troche chaotycznie skon- 
struowane poziomy. 

W Earthworm |im SE gracz 
wciela sie^ w dzdzownic^, ktöra 
dzieki niesamowitemu zbiegowi 
okolicznosci weszla w posiada- 
nie ultra-high-tech-niezni- 
szczalnego-super-space-cyber- 
kostiumu. Dzieki niemu przyfoie- 
ra postac humanoidalnq i jako 
supcrbohater przemierza 20 po- 
ziomöw, podrodze rozgramiajqc 
stada wron, wscieklych psöw 
ltp. ( by w kohcu uratowac ksi^z- 
niczk^ [ak-Jej- Na-Imie. Ta gra 
jest obowiqzkowa dla kazdego 
fana zr^cznosciöwek. Nie jest 
przesadnie trudna, ma przy tym 
doskonale zaprojektowane po- 
ziomy. Sterowanie bohaterem 
dopracowano idealnie, wi^c 
gracz nie ma klopotöw ze zni- 
szczeniem konkretnego wroga 
(u luk jest, niestety, w Pitfallu). 
Najwazniejszy atut |ima to do- 
skonaly humor. 

(est wiele powodöw, aby za- 
inwestowac w ten pack. Zalqczo- 
ne gry ciqgle uwazane sq za jed- 
ne z najlepszych pecetowych 
zr^cznosciöwek. Päd stanowi do- 
datkowqzach?t§. (Bry^) 



Producent: Activision 1997 
Dystrybutor: Optimus S.A. 
Typ gry: platformowa 
Ogötem: 77% 




Tytulowe „speedboats" to 5 
lödek, rözniqcych sie osiqgami: 
przyspieszeniem, pr^dkosciq 
maksymalnq, sterownosciq i 
opancerzeniem. Towarzystwo 
s( \<)ti si? po 10 torach, uprzy- 
krzajqc sobie zycie na 2 sposoby 
(mozna atakowac wroga za po- 
mocq dzialka lub naprowadza- 
nych pocisköw rakietowych). 
lednak, aby möc ich uzywac, 
trzeba najpierw znalezc nci im 
sie wyscigu amunicje. Strzelanie 
spowalnia wroga i wybija go z 
toru jazdy - zniszczyc jego lödke 
jest bardzo trudno. W efekcie 
skuteczniejsze wydaje sie^ zajez- 
dzanie drogi i taranowanie. 

Nalezy dodat, ze na torze 
czekajq stanowiska snajperöw, 
miny i inne urzqdzenia stworzo- 
ne wylacznie z myslq o czynie- 
niu krzywdy uczestnikom wysci- 
gu. Trafimy tez na skocznie, 
strefy napraw a takze ukryte 
skröty. 

Wyscig wyglqda bardzo la- 
dnie - w wysokiej rozdzielczosci 
gra dziala plynnie juz na P133, 
a nawet na P100. Widoczki sq 
pi^kne, choc jak sie tej grafice 
przyjrzec, to widac wspaniale 
tekstury nalozone na bardzo 
proste, tröjwymiarowe obiekty. 
Dzwi^k jest w porzqdku, z wy- 
jqtkiem fatalnego glosu spikera, 
wyjetego jakby z dobranocki, a 
nie wyscigöw na smierc i zycie. 




Zarysowalem tu calkiem 
ladny obrazek. [ednak Speed- 
boat Attack nie wybija sie^ po- 
nad przeci^tnosc. Dlaczego? 
Przede wszyskim - lodzie przy- 
pominajq bojery, a nie obiekty 
zanurzone w wodzie. W polq- 
czeniu z ubogim arsenalem i 
nieprzekonujqcym klimatem 
sprawia to, ze gra jest momen- 
tami nudna i nie wiadomo. za 
co mozna by jq polubic. (Alex) 



Producent: Telstar/Criterions 
Studios 1997 
Dystrybutor: MarkSoft 
Typ gry: wyscigi 
Ogölem: 55% 



LOMAX 



Yaaaagh! ! ! Lemmingi wröcily- 
yyyü! Ratunkuuuü! Moment, 
spokojnie. O rany! To platfol 
möwka, a nie gra logiczna. Huh, 
huh... jakfajnie... 

Na szcz^scie gra nie jest kolej- 
nq 2565 cz^sciq normalnych 
Lemmingöw, ale niesamowicie 
kolorowq, bardzo rozbudowanq, 
wspanialq platformöwkq. Lo- 
max to cos w rodzaju lemmingo- 
wego rycerza, ktöry ma za zada- 
nii uwolnic inne... zwierzaczki 
spod kontroli zlego czarodzieja, 
ktöry je wszystkiepozamienial w 
zle... zwierzaczki. 




Cel gry yesr jasno OKresrony i 
jest c( zywisae kretyriski, aleczego 
mozna wymagac od platformöw- 
ki? Oczywiscie, ladnej grafiki. Ta 
w Lomaxie jest nie tylko ladna, ale 
nowet BARDZO ladna. Kolorowa, 
Swietnle animowana i dose szyb- 
k<i, ale bez przesady. 

Muzyka - po prostu super! 
Wlasnie slucham jej z CD, bo zo- 
stala nagrana jako sciezka audio 
(ai. 24 kawalki) . Pasu je jak ulal do 
klimatu gry. Dzwieki tez bardzo 
dobre, przypominajq odglosy wy- 
dawane przez... zwierzaczki w jed- 
nej z 2565 czesci gry. 

Lomax, opröcz podskuki \M nun 
i krecenia sie w kolo, moze tez wy- 
korzystywac swöj Bardzo Specjal- 
ny Kaszkiet (znaczy si^ czapeezkej 
w celach obronno-zaczepnych 
(jako bumerang) . Ponadto zostoJ 
wyposazony, wzorem dawnych 
Lemmingöw, w wiele umiej^tno- 
sci, ktöre majq mu pomöc w w^- 
dröwee. Moze wi^c np. budowac 
mosty (dokladnie jak builder) 
albo kopac (tak jak basher) . 

W Lomaxa gra sie swietnie. 
Jest lepszy od naszej rodzimej plal 
formöwki. Gra, dzieki temu, teLo 
maxowi dodano kilka czynnosci, 
nabrala nowego wymiaru i 
opröcz palcöw trzeba tez uzywac 
glowy. Polecam jqwszystkim tech- 
nokratom, ktörzy uwazajq, ze nie 
mozna zrobic dobrej gry bez doda- 
nia magieznego 3D. Id^ pograc. 
(ZooltaR bez niezego) 

Producent: Psygnosis 1997 
Dystrybutor: CD Projekt 
Typ gry: platformowa 
Ogölem: 73% 
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Piei WcurWind 

tkata sie z chiodnym 
gracz) . ü\( moze bvl to RTS zbyl 
nietypowy jak na gusty klientöw, 
Terazjednakmamdla Wasdobre 
wieä i Human Onslaughl jesl 

iryginalnq, bardzo dobrq i 

twq. Oczywisi le, trzeba sie, 
in do |e] nietypowoä l, 
do pewnych elemend 
nu.i'.c h / RPG, do bardzo spokoj 
nej, mato dynamii znej ak< 
nifmyod po< zqtki 
Human ( tnslaughl opow lada 
o rywalizacji miedzy 4 sltaml (nie 
miiwic rasami, gdyz w dum h 
wypadkach mozemy dowodzii 
lud/.mi): Marines i Des« endanl . 

. diu/ i »verlord 
uczestniczyi vn 4 dlametralnie 

i h kampaniai h. Nie tylko 
nid w ni<)i do czynienia z 
odmiennyml zadanJaml, ale 
przede wszystkim Inne sq 
liwos*< i i umiej$tno& i kazdego z 
rywali, Na przykiad ( »verlords 
potroiiq okieiznai dzil 
lo iwcielai |edo swojejarmil, bu 

ii dziati izkie 1 1 otgi wy- 

korzystujqce te< hnologi^ stoso 
wanq w po ohiie 

i ; .N. potrafiq tapai Od 
dai i besl ■ kujqce po 

wlerz« Knie, plam qi nie 

zwykle niebezpiecznq kawale 
ihm. budowai wehikufy poi 

le. pod zlemlq Marines pro 
dukui oigiikutryrakie 

Poza iymi i|HK / moze korzy 

i zaröu oro otnie 

nionyi h cj berv 
paml. 

irWind ii rözni sie, od wi§k 

I RTS öw przede wszystklm 

|ednj mi in zba |ednostek, ktöre 

mogq u< sestni« zyi w ak< |l |esl 

ZAWSZ1 ograni< zona Po prosru 

autorzy wj konall ukton w strone, 

ego reallzmu i stwierdzlli, 

•: -i idk soble 

lukowai 

k h iviku powut.K id raczej zaku 

i miejscowej ludnoä i 

i\ m< zasem ludno&i tej w< ale nie 

mo zbyl du/o. Tak wie/ w kazdej 

misjl musimy zwracai uwa 

ge, na ponoszone straty. 

W pewnym mo 




mencie moze niim zabraknqc 
„miesa armatniego" i nie pozo- 
stanie nie innego, jak tylko rozpo- 

W strategiai b i zasu realnego 

niezb) 1 1 zesto korzysta siezopeji 

zblerania znalezionyi h przed 

miotöw i korzystanla z nii h, rutaj 

oddzlarj mogq znalezV np. 

nne tareze, apte» zki, bom- 

by czy worki ze /totem. |ednak 

nie jesl toopi |a, ktöra zmieniala- 

by gre. Bardzo waziKl jesl za to 

mozliwoäi przenoszenia najlep- 

szy< h jednostek z jednego scena- 

ims/d do drugiego. ( zasem tylko 

odpowledni dobör (a przedtem 

takle] „grupy 

r zapewni nam 

i iestwo 

w WarWlnd n na i zele na- 
szych wojsk stoi bohater, ktöry 

mo kilkd spei |dlnv< Ii zdolnoSH i. 

np. spiewanie magli znyi h pieinl 
pomagajqi y* h w wal< e< /\ pra< j 
lub umiej^tnosV rozmowyz napo 
tkanymi postai iami B 
osobq waznq (ego utrata ozna 
atyi hmlasl iranq. 

Poza tj m w los. iwy dla ka 
bohatera wskal 
nik Influem e 
a 1 a 



czary lub cybemetyczne udogo- 
dnienia. 

WarWind II rözni sie od wiek- 
K IS n\v röwniez tym, ze 
graez nie musi ( najezesciej) sza- 
len< zi sie z rozbudowq 

bazy i tworzeniem wojska. Hu- 
nidii Onslaughl to gra spokojna, 
w ktörej nacisk potozono na eks- 
plonu je, Swiata i rzetelne przygo- 
towanie nieduzych sit do walki I 
nie moze byc inaezej - wojska 
qm< ,d rzadko mojqwiecejniz20 
jednostek (I to bez mozliwoscl po- 
wotania nowy« In 




wynai r 

dywa. ^m^. 



Same misje zostaty zrealizo- 
wane \v interesujqi \ r sposöb. Nie 
ujemy tu prostego » he 
nidtu typu: zbieram wszystko, co 
in- mi i huzla na wroga! i 
musimy powazniezastanowitsi^ 
nad wyborem miefsca na bu 
dow^bazy, utyt powtetrz 
n\( h. podziemnych 
lub nawod 



nych transportowcöw, aby 
skierowac nasze jednostki 
we wtasciwy punkt, zna- 
lezc okreslone artefakty, 
wybrac odpowiedniq kolej- 
nosc niszczenia baz wro- 
göw. 

Grajqc w Human 

Onslaught trzeba poznac 

tzw. Hot Keys, gdyz samo korzy- 

sttimezmyszki znacznie utrudnia 

zabawe. Czesto jednostki majq 





mozliwosV wvkonywania bardzo 
wielu czynnosef, poza tym warto 
odpowlednio zaprogramowad je 
do walki, wybierajqc jeden zezte- 
rech sposoböw zachowania (od 
defensywnego po ofensywny). 
[nterfejs jesl bardzo rozbudowa- 
ny, ale na szczescie niezbyt skom- 
plikovvany i prawidtowe korzysta- 
nie Z niego wymaga tylko troche 
praktyki. 

JACEK PIEKARA 
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HUMAN ONSLAUGHT 



Dreamforge/SSI 1997 
OptimusS.A. 
Strategiczna 
PC CD-ROM 
Grafika: 7! 
DzwiQk: 75 



O^otem: 75% 



Wymaganla sptzetowe Pentium 
90, 16 MB RAM. CD-ROM 4«. Win- 
dows 95 
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lostem... przes bruje, 

lika, przeraza, 
I lookota tajemn 
kqd. Blekit, woda, puni, ( hri 
rytm i starii e.. ; 
/.<K|iihionego w niewiaryyo 
pieknym taricu, trzymujqc 
dlonic kusi, zaprasza, czeka... 
plqsa, otacza, spiewa, tworzy 
wir. Ton?, tonE., toNF„ tONE., 
TONEJ!!|ACH( I 

ja jestem? Rytm i bezrytm, 
nah i bezruch, powietrze to 
woda, woda to wiatr, wiatr to |a, 
nierzeczywistosc to rzeczywi- 
stosc, rzeczywistosc toSEN! 

Stoj? na lewitujqcej w prze- 
strzeni wyspie, kamienna 
osmiornica o ludzkiej twarzy 
trzyma mnie w swych ramio- 
nach. Ziemia tetni. ma cos... 
zycie. To magia, energia... ulat 
nia siq, podchodze. < htone. jqca- 
lym sobq. Przeszywa mnie 
dreszcz, rytmiczny spiew egzo- 
tycznych ptnköw towai 
mi... LECE.?! Tak, unos/i; sii,\ | < i k i .-• 
to pieknysen. 



niemal namacalnym, mistycz- 
nym klimatem? |csli nie, to za- 
grajcie w Dreams to Reality. To je- 
den , n. i ikrexonych 
luktöw, jakie oglqdatem. 

>dowa gra 
TPP, widok jak w I omb Riderze, a 
tabula wklimaik' bardzodobrej 
przygodöwki. Akcja toczy si? w 
krainie snöw. Gtöwny bol 
przenosisir rawqpew- 

nych zdarzen. k przy- 

blize, bo ich do korica nie rozu- 
miem (taka ireoina, ta- 

jemnicza, i ilna 

dzieki temu Intrj 

Po|ü »reamlan- 

dzie, aby go wyzwolic od pano- 
szqcego sie tarn /in. lakimi dys- 
ponujemy irodkami ' Ano, wta- 
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Ehhhl Pamletade Magic Car- 
pet? Zawodzenie wiatru, tajemni- 
cze odglosy, indyjskie melodie? 
Czy potraficie sobie wyobrazic" cos 
bardziej nierzeczywistego? Gre z 



snymi koriczynami, czarami i 
um) stem (ten ostatni to Softwa- 
re nie dostarczany przez produ- 
centa). Uzywamy tego nie tylko 
do eksterminacji jakichs pa 
rodem z obrazöw Salvadore 
Dali, ale takze (a nawet przede 
wszystkim) do rozwiqzywania 
napotykanych zagadek. W kaz- 
dej lokacji trzeba rozmawiac z 
kirn sie da, wyciqgac wnioski z 
rozmowy i... nastepna plansza 
przed nami. 



NajCiekawsze, ze wszystkie 

przydatne iniormacjepodanesq 

iwocilowany sposöb i 

na pl ut ucha mogq 

brzmiec, heh, dziwnie. No, bo 

jak tu mc niedziwic, gdyonic nie 

v gosc möwi, ze wieloryby 

rzadko te,dy latajq, a najcieka- 

wiej jest, gdy one rzeczywiscie 

przylatujq (hep?!?!?). A trzeba 

nasz bohai' 

: iiiK. lakzwyczajnie, uno- 

i po prostu loci. Dostarrza 




* • - 




> . Artyzm aprawy 
dz"wlekowej przejawia sie, n 

tnuzyce, ale 1 w odglosach. 
Dialogi petne celowych znie 

spowolnu'ii, i 
iko ma podkreslic nierze- 

isto&sytuaqi 
reraz pora na kilka sp 

przyziemnych. Engm 
wa/nym stopniu nie dopiaco- 
wiinv. W wqskich korvtarzach 
nagminnie ginq teks 
kamery tez nie jest zadow<- 
ca, czesto podczas walki w 
wchodzq sciany (!) 
stojqce w rogach pomi 
zaczynajq nieprzyjenn 
Nadzieja w tym, ze w przysz 
pojawi sie jakis patch. 

Jednak Dreams, mimo rjl 
röbek, trzeba ocenic bardzo wy- 
soko. To produkt 
nietuzinkowy, 
szczegölnie pod 
wzgledem fabuly, 
pomyslöwgraücz- 
nych, muzyki i ilo- 

si i oft 

(dwa CD). 
Ta gra pozwala 
wkroczyi w inny 
Swiat, w Inny stan 

swiadomoM i.Daj 
i'jporwad. 

TYMOTELLI 



to niewiarygodnych w : 
Czlowiek ai dostaje gesiej skör- 
ki .. 

akekscytujqcesqkrajo 
zy. Biekitne niebo, zachody stori- 

ca, tajemnicze groty z niezli- 

czona liczbp kolumn, nieznane, 
tantastyczne miejsca, latajqce 

ryb. Co mozna robk 
kirn swiecie? Tylko i wyiqcznie 
rzeczy tantastyczne. Ot, chociaz- 
byszalc< na desoe snowboardo- 
wej wykonanej przez trzy leniwe, 
zielone szkii mknqc na 

niej pi toricem ka- 

nlon, in 

szcze 
ie. To nie 
al, ani nie, coda- 
i l iczyc" do znanyi 
populi tunköw, m 

tacyjno psychodelic 
chyba najtrafniejsze okreslenie. 
Klimat, jaki tworzy, jest caikowi- 
cie unikalny, niepowtarzalny i 
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Cryo1997 

IPSCG 

3D-przygodowa 

PC CD-ROM 

Grafike 

Dzwiqk: 95% 



Oäotem: 86% 



Wymagania sprzQtowe: Pentium 
90. 16 MB RAM. CD-ROM 4«, Win- 
dows 95 



GAMBLER 3/98 



recenzje 

OAMBLER 



Przyznam, ze troche^ sie^ bojq, 
bo to möj debiut w Gamblerze. 
Ale chyba dobrze trafilem, jak 
na poczqtek, bo Smok Anatol 
i Tajemniczy Zamek to 
bardzo fajna 
gra i az si? 
chce o niej 
napisac. 

Wtasci- 
wie to nie jest 
gra, w kaz- 
dym razie nie taka dla Duzych, 
w ktörej na kazdym kroku mozna 
zginqd albo cos zle zrobic. Tu jest 
inaczej. Na kazdej planszy moze- 
my ustawic Anatola i jego przyja- 
ciöl (inieprzyjaciol uv, bo jesl I ztfl 
wiedzma) , a oni od razu zaczyna- 
jq chodzic i wszystko sie- ozywia. 
Mozemy vvtedy |>c»llii/v( im skör 
kj od banana albo drabinki, albo 
inne przedmioty. A kiedy bohate 
rowie dojdqdo tych przedmiotöw, 
dziejq sie. rozmaite, dziwne i 
(przeczytalem na pudelku. 
mc nazywa „wchod/.ic w iteracje" 
czy jakos podobnie) . 




mok Anatol 

emnigzy zamek 



inny spadal z wiezy. Po- 
tem wszystko uspokoi- 
lem, bo nie lubie^ jak sie 
takie rzeczy dziejq. W 





Na poczqtku nie wiedzialem 
za bardzo, co do < zego stuzy, ale 
potem sie_ okazalo, ze komputer 
mi we wszystkim pomaga i na 
kazdej planszy podpowlada, < o 
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LCSI/AOK Productions 1997 
Edukacyjna 
PC CD-ROM 



Oäotem: 89% 



Wymaganla sprzqtowe: 

486DX2/66, 8 MB RAM. 

CD ROM 2", Windows 3 1 albo 95 
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tu zrobic. I lak prosto tlumaczy, 
i rysunki nawet pokazuje, i w 



ogöle. Nawel trzeba umie< 

czytac, bo jakis fajny kolega (sq- 
dzqc po giosie - tezpuchat) pu 
( hatek) wszystko przeczyta 
saml A to, co czyta, to jest pod 
swietlone i mozna sie nai 
czytac, jesli ktos 1 |eszcze nie 
umie. 

|uz po i fiwili -•dbawy stworzy- 
iem scenke pieknq, ze az stra« h 
N(i|>Kiwdestrach, boten siej.>i>iv 
kul. tarnten wpadal do woay, a 



kazdym razie, strasznie duzo sie. 
dzialo w tej mojej scence. 

Bardzo sie zmartwilem, kie- 
dy sprawdzilt-m prawie wszyst- 
kie mozliwosci i juz mi si? znu 
dzita plansza. Ale wtedy okaza- 
lo si<?, ze Tajemniczy Zamek jest 
bardzo duzy i mnöstwo w nim 
tych... lokajöw czy locji. W kaz- 
dej cos" ciekawego si§ dzieje, cos 
s|>f( jalnego mozna zrobic. Te 
wiedzme^ co za kare^ dostaje ar- 
buzem, to juz nawet kolegom 
pokazywafem! 

Bawiq sie juz dlugo w t? gre^ i 
ciqgle mi sie^ podoba. Co prawda, 
wole^ takqgrafike jak wdobranoc- 
k<u h. ale 20 to wszystko jest bar- 
d o ladnie möwione po polsku. 
Sporosi^te |rze nauczy- 

tem, bo sq v\ nie] »twiqzki przy- 
c . '\ nkuwo skoikowe" (przeczyta- 
lem iki pudelku!). Wszystko, co 
>bi,dale jaküefekt,a rozma 
ite przedmioty nawzajem na sie- 
ble dziaiajq, I dlatego tnk sobie 
mysle, ze to jest fajna gra - oczywi- 
m ie tylko dla puchatych puchat- 
köw, najlepiej tych mniejszych. 

PUCHATY PUCHATEK 




cone przez kröla: „kto wypelni za- 
dania, stanie si? ksi^ciem". 

Po drodze chlopiec pomaga 
röznym zwierz^tom, a one obie- 
cujq zrewanzowac si^, gdy znaj- 
dzie sie. w potrzebie. Jednoznacz- 



na wymowa etyczna i szcze-sliwe 
zakohezenie dostarezq malu- 
chom pozywki duchowej, a prze- 
eiwnikom wytrqcq z rqki argu- 
ment, ze komputer to tylko hekto- 
litry przelanej krwi, sterty trupöw 



Po sukeesie pierwszej Baby 
|agi firma CD Projekt wydala 
drugi produkt z tej serii [mo i 



kröl, basri afrykahska. |ej bohate- 
rem jest Imo, chlopiec z wioski, 
ktöry podejmuje wyzwanie rzu- 
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Firmy wydajqce programy 
multimedialne siegnely ostatnio 
po autorytety. Na plytach znala- 
zty si? juz programy firmowane 
przez doktora Lwa-Starowicza i 
Tony'ego Halika. Kolejny pro- 
gram w serii to Blitzkrieg. Histo- 
ria II wojny swiatowej, ktörego 
wspöltwörcq jest Boguslaw Wolo- 
szariski, autor telewizyjnych spo- 
tkari z historiq najnowszq, zatytu- 
lowanych „Sensacje XX wieku". 

Blitzkrieg to multimedialna 
encyklopedia historyczna, obej- 
mujqca w zasadzie okres miedzy- 




wojenny, ale w rzeczywistosci wy- 
biegajqca troche^ w przeszlosd i 
przyszlosc, poza ramy wyznaczo- 
ne latami 1918-1939. Calosci 
nadano postac zblizonq do „Sen- 
sacji XX wieku" (menu glöwne 
jako gabinet hitlerowskiego dy- 
gnitarza), co oczywiscie jest za- 
slugq Boguslawa Woloszariskie- 
go, autora programu orazdostar- 
czyciela materiaiu faktograhcz- 
nego i zdjeciowego. 

Program podzielono na kilka 
czesci, ktöre czasem Iqczq sie ze 
sobq hypertekstowo, czasem wy- 
stepujq samodzielnie. Do tych 
pierwszych zaliczajq sie m.in.: 
bazy danych o wydarzeniach po- 





WOJNLSWIATOWKJ T ßf 



litycznych, politykach i wojsko- 
wych okresu miedzywojennego 
oraz arcyciekawa historia czolgu. 
Wydarzenia i biografie ludzi ilu- 
strowane sq fotografiami, opisy 
sprzetu (opröcz czolgöw przed- 
stawiono takze transportery 
opancerzone, ciezaröwki, samo- 
loty) - takze modelami 3D, ktöre 
mozna dowolnie skalowac i obra- 
cac. 

Oddzielne czesci programu 
stanowiqprezentacje w telewizyj- 
nym stylu prowadzone przez Bo- 
guslawa Wotoszans"kiego, a b^- 
dqce krötkimi wykladami mono- 



graficznymi, ilustrowanymi wy- 
swietlanymi w tle fragmentami 
filmöwarchiwalnych. Przyznam, 
ze przy odgrywaniu tych filmöw 
mialem klopoty z synchronizacjq 
obrazu z dzwiekiem (czytnik CD 
co prawda tylko 4 X , ale w wyma- 
ganiach podano minimum 2 X ). 
Opröcz tego jest jeszcze film do- 
kumentalny omawiajqcy caly 
okres miedzywojenny. 

Czas spedzony przy encyklo- 
pedii wspominam bardzo mile. 
Nie zaliczam sie do historycznych 
analfabetöw, a jednak znalazlem 
tu sporo faktöw, o ktörych nie 
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miatem pojecia. Ilosc tekstu nie 
stanowi problemu - podany jezy- 
kiem publicystycznym, zawiera- 
jqcy duzo smaczköw i ciekawo- 
stek tekst moze nie zacheci do lek- 
tury zaprzysi^glego wroga histo- 




rii, ale powinien zainteresowac 
osobe obojetnq. 

Optimus Nexus zapowiada, 
ze jesli program zostanie dobrze 
przyjety na rynku, przewidywa- 
ne sq kolejne czesci. Czekam! 

PAtCJUSZ 
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Optimus Nexus 1997 
Encyklopedia 
PC CD-ROM 



Ogofem: 86% 



Wymagania sprzetowe: 
Pentium 75, 16 MB RAM. 
Windows 95, CD-ROM 2* 



i niepohamowaneokrucieristwo. 

Chociaz gra Imo i kröl zosta- 
la spolszczona röwniestarannie 
jak Baba [aga, zabawy w niej 
jakby nieco mniej. Klikania jest 
röwnie duzo, co w poprzedniej 
czesci, ale pobudzane w ten spo- 
söb do ruchu przedmioty z oto- 
czenia zachowujq sie dose 
sztampowo. Nie ma swiezoSci - 
a przez to i humoru nieco mniej. 
Oczywiscie, pisz? to z pozycji 
czlowieka stojqcego nad gro- 
bem. Maluchy takich niuansöw 
nie zauwazq. 

Konwencja sie nie zmienila. 
Tekst czytany przez lektora 
(znöw Piotr Fronczewski!) uzu- 
pelniony jest wersjq pisanq i 
dialogami postaci, wypowiada- 
nymi po kliknieciu na nich my- 
szq. Na kazdej stronie multime- 
dialnej ksiqzki czeka takze przy- 
najmniej jedna piosenka lub 



fragment muzyczny, inspirowa- 
ne motywami rodem z Czarne- 
go Lqdu. Basri mozna nie tylko 
czytac od poczqtku do korica, 
ale i oglqdac, wybierajqc do- 
wolnqz jej kart. 



Trudno sie oprzec wrazeniu, 
ze Imo i kröl to produkt troche 
slabszy niz wczesniej wydana 
Baba )aga. Dia dzieci jednak b^- 
dzie to barwna ksiqzka, z bogatq 
oprawq muzycznq, przy ktörej 



niepostrzezenie, poprzez zaba- 
we majq szanse^ zaczqc nauk^ 
czytania. Czegöz cheiee wi^cej 
od produktu multimedialnego? 
PAtCJUSZ 
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Davidson 1997 
CD Projekt 
Edukacyjna 
PC CD-ROM 



Ogofem: 80% 



Wymagania sprzetowe: 

486DX/33, 4 MB RAM 
(Windows 3 1), 8 MB RAM 
(Windows 95), CD-ROM 2» 
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Rok 2140 byt przelomowy dla 
planety Ziemia. 

Historia stala sie terazniejszoscia. 
i nie nie moie jej juz zmienk 

Masz jednak szansQ wptynqc na 
nieuchronnie zblizaja.ca, sie 
przysztosc i stanzt w szeregach 
walcz^cych o dominaeje nad 
swiatem. 

Earth 2140 to wspaniala strategia 
w czasie rzeczywistym 

- 50 niesamowitych misji 

o umiejetnie dobranym stopniu 
trudnov 

- Mozliwosö gry w sieci dla szesciu 
graezy 

- Rozdzielczosc 640 x 480 lub 
800 x 600 przy 65 000 koloröw 

- WspaniaJa scieZka diwiekowa 

- Pelna wersja polska 

50 misji rozgrywa sie na 
pieciu kontynentach na ladzie. 
w powietrzu i na wodzie. Calosö 
swiata jest zbliZona do rzeezy- 
wistosci nie tylko przez zasto- 
sowanie realistycznych ksztaHöw 
i koloröw. ale röwniez dzieki wspa- 
niatej animaeji obiektöw i niesamo- 
witym eksplozjom. 



Do gry w sieci przy udziale 
nawet szesciu graezy istnieje 25 
dodatkowych misji. Przy uZyciu 70 
pojazdöw. robotöw bojowych, obiek- 
töw latajacych oraz statköw rozegra 
sie ostateczna walka o Ziemie. 

Nowatorskie elementy gry, 
takie jak przejecie budynköw, 
swobodny dobör tras dla poszcze- 
gölnych jednostek przy pomoey 
punktöw nawigacyjnych. skuteczne 
systemy samozniszczenia stanowia, 
przelom w grach komputerowych 
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Inne wspaniale produkty firmy Top Ware to przygotowywany symulator Smiglowca 
THUNDERBIRD, ALIEN ASSAULT, JACK ORLANDO ... 

Firma Top Ware to nie tylko gry. ale röwniez rewelacyjne programy uzytkowe.jak np: 
program diagnostyczny CONFIG czy NAVIGATOR. 

Wi^cej informaeji na temat naszych produktöw mozna znalezc w internecie na stronie 

www.topware.pl 



TOPWARE PROGRAMY Sp z o.o. Ul. 1 maja 18 a 43- 300 Bielsko Biala 



tel. 033 123 001.123 002 fax 033 124 894 




Ameryka lat trzydziestych. Okres, gdy po zmesieniu prombieji 
bai) i restauracje znou icmia zyciem. Wjednym / portowych 
tniasl prywatnj detektyw, Jack Orlando opröznia butelk? 
whiskey, rozmysiajac o starych dobrych czasach, gdj byl 
bohaterem \\ walce z przemytnikami alkoboiu. 
Jednak wszystko sie. zmienia... 

Po kolejnej nocy spedzonej przy alkoholu, Jack budzi sie; 
\\ /aulku podwörka obok zwlok mc/c/\/n\. ktos popelnil 
zbrodnic ale wszystkie podejrzenia spadajajia niego. 



i/ icsi znajomym inspektora polieji. otrzymuje 48 godzin 
na odnalezienie prawdziwego morderey. 
1 lylko Wy mozecie mu pomoc oczyscic si? z zar/uu>\\. 
I'rzcd Wami mroczny swiat szalonej Amcryki, noenego 
Zycia, gangsterskich porachunköu i zawitych, zapierajaeych 
dech u piersiach zagadek. Przygoda sie; rozpoczyna! 



JRLANDO — wiriualna /abawa na najwyzszym poziomie. 
spanialy obra/ i dz\\ it^k potaezony \\ sposöb znany doiychczas 
tylko / filmöw. Stwarzajace niepowtarzalny klimal efekty 
Nwictlnc. realistycznie cieniowane obiektv i najnowsze 
techniki realizaeji obrazu tworza. doskonala iluzje, r/ec/\\\isiosci. 
Oto interaktywny Ulm animowany o skomplikowanej, 
\\ielov\a.tko\\ej tabule. slworzom pr/cv profesjonalisiow. 
kiorzy swpje doswiade/enic zdobywali miedz) innymi 
w studiach Hollywood. Calosci dopclnia nastrojoua muzyka 
aulorstwa llarolda Faltermeyera, u/nanego na calym swiecie 
kompozytora ora/ twörey muzyki filmowej. Najwieksze 
sukeesy pr/yniosla mu muzyka stworzona do lakich filmow 
Jak: ..Top Gub", „Tango & Cash", „Gliniarz / Beverly 
Hills". „Gliniarz / Beverl) Hills 2". Natomiastdo 
najbardziej znanych utworöw jego autorstwa /alic/\c mo/na 
„Shakedown" oraz .. \\cl F.". 



JACK ORLANDO trzymajajca \\ oapieciu gra przygodowa zrealizouana \v standardzie 

S\ (i \ (ro/d/iclc/osc 640x480 punktöw, 65000 kolorow ). Dziesiatki tysiecy klaick 
animaeji. d/icki ktorym o/ylo ponad 100 postaci, setki przedmiotöw i /agadek: 
ponad 20(1 scen w czterecli epizodach, opravva muzyczna w wersji audio, naturalne 
efekty dzwiekowe, tysiace rozbudowanych dialogöw i profesjonalny dubbing polski. 

Möwiac krötko: JACK ORLANDO lo filmow a przygoda! 
Nie czekaj. to takze Twoja przygoda! 






t\ OWtr\W\C ftDMt« 



'<&&?£& 



orc 



GAMBLERCLUB 



GAMBLERCLUB 



GAMBLERCLUB 



Pracownia 
Komputerowa AB 

ul. Rzemieslnicza 13 
32-400 Myslenice 



ADAP - Stoisko 
Firmowe 

ul. Przemystowa 3 
40-282 Katowice 



AGA Electronics 

ul. Ks. Skorupki 2 
1 6-300 Augustöw 



ALTAR - sklep 
komputerowy 

ul. 3 Maja 7 
87-800 Wloctawek 



AMICOM 

ul. Marszalka J. Pilsudskiego 14/82 
22-400 Zamosc 



AMIKOM PPHU 

ul, Sienkiewlcza 81/3 lok. 120 
1 5-003 Bialystok 



ARR GROUP 

t.'l (012)22 97 47 
http://www.arr. com.pl 



ART-COM 

ul. Grunwaldzka 120 
32-510 Jaworzno 



A.T.K. Mega Arts 



ul. Stayera 1 
07-412 Ostroteka 



CD-MEDIA 

ul. Prosta 5 
87-100Toruh 



CD Perfect 

ul. Granitowa 13 
93-521 tödz 



Jezeli jestes czlonkiem 

GamblerClubu, 
uzyskasz w nich znizke 

5%! 



CD Projekt 

- sklep firmowy 

ul. Indyjska 25a 
03-957 Warszawa 



CD Projekt 

- sklep firmowy 

ul. Pereca 2 
00-849 Warszawa 



CD Projekt 

- sklep firmowy 

ul. Starowislna 65 
31-052 Krakow 



CD Projekt 

- sklep firmowy 

plac Konstytucji 3 Maja 5 
26-610 Radom 



ComarLand s.c. 

ul. Wielkopolska 1B 
44-335 Jastrzebie 



COMPACT 
- komputery 

ul. Sw. Rocha 10/218 

I5 870 Bialyslnl- 



Daniel PPH 

ul. Witosa 4 
87-800 Wloclawek 



DeMeN Komputer 



ul. Strzelecka 17 
97-200 Tomaszöw 



DIGITEL 

ul. Cechowa 2 
43-300 Bielsko-Biata 



Galeria Programöw 



ul. Maty Rynek 4 
31 041 Krakow 



KARPATY 

ul. Rynek 14 
38-200 Jasto 



Ksiegarnia 
„Wojciech Skolik" 



ul. Wolnosci 62 
41-500 Chorzöw 



FLOP 



ul. Wieluiiska28 
42-200 Czestochowa 



Floppy Computer 
Systems 

ul. Grudziadzka 45 
87-100 Toruh 



GIL 

ul. Kard. Wyszyhskiego 13 
70-200 Szczecin 



GOLDREGEN 

AI. Naiswietszej Marii Panny 1 1 
42-200 Czestochowa 



HDD-Komputer 

ul. Gleboka 2 
43-300 Bielsko-Biata 



INFOLAND 

plac Wolnosci 1 5 
19-400 Olecko 



IP Wieluh 

ul. Kaliska 5 
98-300 Wlelun 



— — 

Kombit 

os. Wichrowe Wzgörze 105A 
61-674 Poznan 



MASTER 

ul. Kosciuszki 60 
44-200 Rybnik 



Mawix 

ul. Janaz Kolna 2 
81-348 Gdynia 
http:\\www. mawix.com.pl 



Twoje sklepy 



MULTIMEDIA SZOP 

ul. Matejki 18 
35-064 Rzeszow 



PALADYN - P.P.H.U 

ul. Pilsudskiego 5 B 
98-200 Sieradz 



Pendex 

ul. Puftuska 20C (Pawilon .Optymista") 
06-400 Ciechanöw 



PIXEL 

ul. Rzeznicza 5 
50-129 Wroclaw 



Rescom 

ul. 10 lutego 23 
81-364 Gdynia 



Service-Q 

plac Zwirki i Wigury 9A 
43-300 Bielsko-Biata 



BHU Share 

ul. Zielona 14J/5 
47-220 Kedzierzyn-Kozle 



Uslugi Komputerowe 
„Tomasz Smigielski" 

ul.Wilonska 57/42 
95-200 Pabi.i 



WAM-CD 

ul. Krötka21 
58-500 JeleniaGöra 



WIZARD s.c. 

ul. Wyszyhskiego 2/1 
15-888 Bialystok 



XYZ 

ul. Okopowa 6 
20-022 Lublin 



Prezentujemy liste sklepöw GamblerClubu, w ktörych cztonkowie GC mogq dokonac zakupu dowolnego 
oprogramowania ze znizkq 5%! Wystarczy przy zakupie wylegitymowac sie waznq kartq GC oraz, jesli po- 
prosi o to obsluga sklepu, okazac dowöd tozsamosci. Czlonkiem naszego klubu zostaje kazda osoba, ktöra 
zaprenumeruje Gamblera. 

Wszystkie firmy zainteresowane czlonkostwem w sieci GC prosimy o Kontakt z redakcjq. 
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Wielka wiosenna obnizka cen, nawet do 60%. 

Do wyboru 127 tgtutöw na PC, 

32 na Playstation 

oraz rözne akcesoria i nowe komputery. 



tel. CDp ^ mmi 



*"**ÄF^ 



Kupujgc pirackie kopie 
programöw pami?taj: 

• Popetniasz przestepstwo, 

• Nie masz zadnej gwarancji, ze naby- 
ty produkt jest peln$ wersia, ze 
bedzie poprawnie dzialal oraz, ze nie 
posiada bardzo ztosliwych wirusöw 
(co ostanio zdarza sie coraz czesciej) 



CD PROJEKT sklepy tirmowe 

Krakow ul. Starowislna 65, tel. (0-12) 421 26 17, 

Radom pl. Konstytucji 3 maja nr 5, tel. (0-48) 363 24 19, 

Warszawa ul. Indyjska 25a, (Saska K?pa) tel. (0-22) 672 80 18, 

Warszawa ul. Pereca 2, (przy gietdzie na ul. Grzybowskiej) tel. (0-22) 654 23 65, 

Centrum sprzedazy wysytkowej CD Projekt tel. (0-22) 672 89 09. 

ZAPRASZAMY: PONIEDZIAtEK - PIATEK 9 00 -20 00 SOBOTA I NIEDZIELA 10 00 -16 00 

OFERTA WAZNA DO WYCZERPANIA ZAPASÖW 




Rok 1997 byt rokiem kart 3D. 



W roku 1997 zostata 

przekroczona bariera 

sprz^towa. Dokonat sie 

najwazniejszy, od 

czasöw pojawienia sie 

czytniköw CD-ROM, 

przelom techniczny. 

Gry komputerowe staty 

sie tak piekne jak nigdy 

dotad. Niestety, nie 

bylo rewolucji 

w dziedzinie pomystöw. 

Zamiast tego sycilismy 

sie pieknymi 

i ptynnie 

dziatajacymi 

przeröbkami 

starych 

pomystöw. 



Rok 1997 
- jaki byt? 

. adaliämy sobie to pyta- 

nie na poczqtku stycznia, 

aby nun ogarnqd miniony 

rok w calosci, Iqcznie z waz- 

nym okresem grudniowym. 

W tekscie znajciziecie ogölnq 

< malizfprzepro wadzonq przez 

Alexa, zas dalej - najlepsze, 

zdaniem naszych ekspertöw, 

gryroku 1997. 

Rok 1997 byt rokiem kart 3D. Rewolucja, zwiqzana z 

upowszechnianiem akceleratoröw wykorzystujqcych chip 

3 Dfx spowodowato, ze multimedialny PC do gier przestat 

czymkolwiek (poza cenq...) ust^powac najnowszym kon- 

solom do gier - czego dowodem sq udane konwersje 

sztandarowych tytulöw z N64, np. Turok czy Shadows of 

the Empire. Ptynna animacja w wysokiej rozdzielczosci, 

65 tys. koloröw i mnöstwo efektöw specjalnych staty sie^ 

dost^pne nawet na komputerach sredniej klasy, z proce- 

sorami Pentium. 

|ednoczesnie byt to oczywiscie rok gier 3D. Przy tym 
„3D" nie oznacza bynajmniej „first person perspective" - 
tutaj, poza Jedi Knight (gra momentami genialna, ale tez 
nie pozbawiona wad), firma id Software nadal konkuruje 
sama ze sobq (Hexen II kontra Quake II) . Rewolucyjne gry, 
ktöre mogtyby pobic Q2, majq si£ pojawic dopiero w 1998 
roku. Natomiast jasne okazaty si$ dwie rzeczy: po pierwsze, 
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W roku 1997 autorzy gier pokonali wszystkie moralne bariery w walce o sukces i pieniadze. 




ze w 3D robi sie^ wszystkie gatunki gier, na- 
wet RTS-y (Total Annihilation), zr^czno- 
sciöwki z widokiem z göry (Take No Priso- 
ners, Grand Theft Auto), o grach sporto- 
wych czy RPG nie wspominajqc. Po 
drugie, pojawit sie^ nowy gatunek czy tez 
raczej podgatunek gier - tröjwymiarowe 
strzelaniny quasisymulatorowe, np. 
Extreme Assault i G-Police. 

Najbardziej preznie rozwijajqcym sie^ 
gatunkiem gier byty w 1997 r. Strategie 
czasu rzeczywistego. O detronizacje^ duetu 
Westwood/Virgin pokusity sie^ najwi^ksze 
firmy na swiecie: Activision (Dark Reign), 
Eidos (Myth), Electronic Arts (KK'N'D), 
GT Interactive (Total Annihilation), 
Mindscape (Dark Colony). Okazalo sie^ 
jednak, ze tylko ostatniq i przedostatniq z 
tych prob mozna okreslic jako udane, przy 
czym Myth jest dla mnie raczej pröbq zro- 
bienia Warhammer: Shadow of the Hor- 
ned Rat „dla ludzi", a nie klasycznym RTS- 
-em, zas Dark Colony to rozwini^cie (nie- 
specjalnie twörcze) idei C&C, a nie 
rewolucja. 

Rok 1997 b^dzie na zawsze zapami^ta- 
ny jako ten, w ktörym autorzy gier poko- 
nali wszystkie moralne bariery w walce o 
sukces i pieniqdze. Pojawity sie^ ociekajqce 
krwiq produkcje, w ktörych gtöwnym 
(niekiedy jedynym) celem jest ekstermi- 
nacja wszystkich bezbronnych i niewin- 
nych istnieh woköl. Carmageddon, Po- 
stal, Grand Theft Auto... Pomimo stabego 
wykonania i licznych wad, zdobyh/ sobie 
nie lada popularnosc. Tym samym otwar- 
ta zostata furtka dla nast^pnych tego typu 
produkcji, ktörych zapewne wiele ukaze 
sie^ w roku 1998... 

Warto odnotowac kilka wydarzeri 
roku 1997, ktöre nie sq bardzo spektaku- 
larne, bowiem albo uwiericzyly rozpocze^ 
te rok wczesniej procesy, albo dopiero 
b^dq miafy swoje reperkusje. I tak, rok 
1997 okazal sie^ rokiem smierci procesora 
486, ktöry obecnie jest anachronizmem. 



lest to tez rok ostatecznego triumfu gier 
pod Windows 95. Pod DOS-em dziala 
moze 10% wydawanych tytuföw, zas w 
wypadku hitöw udziat ten jest jeszcze 
mniejszy. W momencie upowszechnienia 
si? Pentium II (co niechybnie stanie sie^ w 
1998 r.), DOS na zawsze odejdzie do la- 
musa. Dlaczego? Przeczytajcie felieton 
Borka na str. 42. 

Kolejne wydarzenie to pojawienie si^ 
czytniköw DVD. Co prawda, jest to na ra- 
zie technologia hi-end, ale jej populary- 
zacja jest pewna i, oczywiscie, wywrze 
wph/w na rynek gier - wreszcie b^dziemy 
mogli oglqdac wstawki wideo doskonalej, 
telewizyjnej jakosci, bez zadnych sztuczek. 
Przy tej okazji milo zaznaczyc, ze jednq z 
pierwszych gier wydanych na DVD b^dzie 
Reah, nast^pca AD 2044 z firmy L.K. Ava- 
lon. 

Ciekawe rzeczy dziaty sie^ w 1997 r. na 
rynku polskim. Po pierwsze, umocnila sie^ 
pozycja nowych dystrybutoröw - Optimus 
Bis oraz LiComp-EMPiK-Multimedia. 
Trzeba tez wspomniec o nadziejach zwiq- 
zanych z powstaniem pierwszej duzej sie- 
ci sprzedazy gier w salonach EMPiK-u. 
Waznym wydarzeniem jest pojawienie 
si? na rynku firmy TopWare, sprzedajq- 
cej swoje gry w cenie 40 zt. W odpowiedzi 
na ten ruch dotychczasowy potentat ryn- 
kowy, firma IPS CG wydala „zielonq Se- 
rie/', w ktörej bardzo dobre budzetowe ty- 
tuly (Magic Carpet, GeneWars, Crusa- 
des No Remorse) mozna kupic po 
rewelacyjnie niskiej cenie 19,90 zl. Tak 
wie/: zacze^a sie^ walka o klienta takze w 
strefie budzetowej. 

Coraz cz^sciej pojawialy sie^ polskie 
wersje gier. Najlepiej zlokalizowane ty- 
tuty to Ace Ventura - Psi Detektyw i re- 
welacyjny Dungeon Keeper, ktöry na 
mojej prywatnej liscie jest wydarzeniem 
roku 1997. 

Dato si? takze zauwazyc zaw^zanie sie^ 
grona dystrybutoröw: firmy takie, jak 



Techland czy User nie utrzymaly bezpo- 
srednich kontaktöw z zachodnimi produ- 
centami gier. Zniknql z rynku Bobmark, 
dawny potentat, masowo sprzedajqcy gry 
telewizyjne Pegasus - firma z ambicjami 
dystrybutora (wspölpraca z Time Warner 
Interactive) utracita prawa do dystrybucji 
Segi na rzecz elblqskiego Lansera. W dal- 
szym ciqgu niektörzy zachodni producen- 
ci nie majq swoich polskich partneröw. 

Niewiele w roku 1997 pokazali polscy 
producenci gier. Nie nalezy jednak trakto- 
wac tego faktu jako zwiastuna zh/ch wie- 
sci. Po prostu, cykl produkcyjny wypadl 
tak, ze kilka dobrych polskich gier ukaza- 
to si$ pod koniec 1996 r., a ich producenci 
pracujq nad nowymi projektami, ktöre uj- 
rzymy w najblizszych miesiqcach. Tak 
wi^c z polskich produkcji nalezy wspo- 
mniec gre^ Clash, znakomitq Strategie z 
Leryx LongSoft oraz Katharsis, ladnq, bar- 
dzo dobrze przyj^tq przez pras?, ale ponoc 
niezbyt rewelacyjnie sprzedajqcq si^, . 
strzelanine z Metropolis Software House. 

Ciekawie rozwijal sie^ rynek prasowy: 
przede wszystkim coraz cz^sciej spotyka- 
my czasopisma z krqzkami CD. Co praw- 
da, w liczbach bezwzgl^dnych dalej sprze- 
daje sie^ wiecej pism bez krqzköw, ale jesli 
chodzi o obroty (czyli sumy, jakie na nie 
wydajecie) , to przewaga pism z krqzkami 
jest znaczna. Pojawilo sie^ nowe, powazne 
pismo, Reset, ktöre ekscytuje wszystkich 
szybkq rotacjq kadr. 

Na koniec chwila ictleksji. W 1997 r. 
przekroczona zostala bariera sprz^towa. 
Dokonal sie^ najwazniejszy - od czasöw po- 
jawienia sie^ czytniköw CD-ROM - przelom 
techniczny. Gry komputerowe staty sie^ tak 
piejaie jak nigdy dotqd. Niestety, nie byto 
rewolucji w dziedzinie pomyslöw. Zamiast 
tego sycilismy sie; pi^knymi i ptynnie dzia- 
lajqcymi przeröbkami starych pomyslöw. 
Mam nadziej^, ze w roku 1998 na nowe, 
potezne platformy sprz^towe powstanq 
nowatorskie, rewolucyjne gry. (Alex) 



Gry strategiczne 

Close Combat 

Producent: Atomic Games 
Dystrybutor: Microsoft 
Opis: Gambler 1/97 

Pierwszy RTS zrealizowany 
przez Atomic Games, firm?, ktöra 
stworzyla dwie slynne Serie strategii 
klasycznych: V for Victory i World at 
War. Close Combat to gra z pogra- 
nicza klasycznych gier wojennych i 
strategii czasu rzeczywistego. Jej 
najwi^ksza. zaleta. jest wysoki poziom 
realizmu, uzyskany min. przez do- 




kladne odwzorowanie warunköw 
walki, mozliwosci broni oraz przez 
wyposazenie komputerowych zot- 
nierzy w pewien rodzaj psychiki. 
Close Combat to jedna z najbardziej 
oryginalnych gier strategicznych i 
duzy sukces rynkowy Atomic Games 
- sprzedano wiecej egzemplarzy CC 
niz wszystkich poprzednich gier tej 
firmy. (Jl) 

Producent: Take 2 
Dystrybutor: L.E.M. 
Opis: Gambler 11/97 

Akcja tej gry toczy sie. na Marsie. 
gdzie odkryto uniwersalne zrödfo 
energii. Petra-7. O panowanie nad 
marsjahskimi zlozami rywalizuja. trzy 
ziemskie koncerny (gracz staje na cze- 
le najwiekszego z nich) oraz tajemni- 
cza cywilizacja Taaröw (mozna zostac 



röwniez ich dowödcaj. W Dark Colo- 
ny mozna rozegrac dwie kampanie 
(kazda sklada sie z 15 scenariuszy) 
oraz wiele pojedynczych misji, w 
ktörych istnieje duza dowolnosc pla- 
nowania warunköw wstepnych (liczba 
graczy, sojusze, bogactwo zlöz, posia- 



dane fundusze). Chyba po raz pierw- 
szy w RTSach komputer wykazuje 
slady inteligencji w prowadzeniu walk, 
np. nie przypuszcza ataköw na dobrze 
strzezone bazy. tylko gromadzi sify w 
bezpiecznym miejscu. ochrania pilnie 




swoje slabo opancerzone. dysponuja,- 
ce sporym zasi^giem jednostki. Dark 
mozna zarzucic jedynie dose 
ubogi arsenal oraz niewykorzystanic 
mozliwosci toczenia walk na wodzie i 
w powietrzu. Zalety tego programu: 
interesujaco przygotowane scendriu 
sze. wspaniafa atmosfera. bardzo do- 
bra grafika i efekty dzwiekowe oraz 
prosty interfejs uzytkownika. (JP) 

Dungeon Keeper 

Producent: Bullfrog/EA 
Dystrybutor: IPS CG 
Opis: Gambler 10/97 

Dungeon Keeper mial zrewolucjo- 
nizowac gatunek RPG. Gracz staje po 
stronie Zla - tworzy wlasne podzie- 
mia. potwory... Jednak podezas reali- 
zaeji (czekalismy na produkt 3 lata) . 
yi\i /mienila sie. z antyRPG w strategi? 
czasu rzeczywistego. Na uwage zaslu- | 
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Rok 1997 okazal si> rokiem smierci procesora 486, ktöry obecniejest anachronizmem. 




fguje wspaniala, mroczna atmosfera 
2 tUtaj doskonala prace wykonali lek- 
Ihimaczenie na jezyk polski bylo 
naprawde, udane). Duza zalel<i 31 
fakt, ze potwory zyja wlasnym zyciem, 
in. im swoii ii wrog6w 1 ulubione zaje- 
1 la, nie ie zalezne ndgra- 

cza. Cho< 'I" rewolm |j nie doszlo, jed- 
11. ik ot Ii iskonaia gre». (Jl) 

Incubation 

Producent: Blue Byte 
üystrybutor: CD Projekt 
Opis: Gambler 1/98 

ln< uh.iiioii: Time Is Running Out 
togra l/ialernna 

tury. Poniewai skala dziaiari lest nie 
wielka. mozna okreslu m |aki itaJ 

v wzgledu n<i konsfruki je. nie- 
ktoryt Ii scenariuszy logtczna. Pro 
gram przypomina trot he, X Com 



.hu'. 1 ddzialem ki imandi sövi 
(mozitwosci przemieszczanla 1 walki 

.1 punktaml ak< |1). W In- 
c uli.iii. n mo wspaniala. gra 

!:!..■ (Dz I Ktrcme Assaull taka opra 
u/a i' 1 wyjatek w&röd gier strategU 1 
nyi Ii Interesuja.« y scenariusz, d< ibrze 
skonstruowane misje, wspaniaia, pel 
n.i napiecia atrru isfera Incubation i«> 
jedna z kandydatek na najlepsza. stra 
tegieroku 1997. (Jl) 

Master of Orion II 

Producent: Simtex/MicroProse 
Dystrybutor: 1PS CG 
Opis: Gambler 3/97 

Nowa wersja znanego przeboju 
MicroProse. Scenariusz. na podstawie 

|i 1 zostal stworzony Master of 
Orion II, nalezy du & isiej 1 zi '1. >wki 



wsröd gier strategicznych - pröba 
przeniesienia Civilization w realia ko- 
smiczne Oczywiscie, w Mo02 pojawi- 
ly sie wszystkie elementy, ktörymi po- 
winna charakteryzowac sie gra SF: ko- 
lonizacja Galaktyki. obce cywilizacje, 
wynalazki techniczne. floty kosmiczne. 
krwawe wojny... Gra, w stosunku do 
pierwowzoru, zostala zmieniona tylko 
w niewielkim stopniu. Jej najwieksza. 
zaleta. jest, podobnie jak w MoO. bar- 
dzo wysoka grywalnosc. (Jl) 

Gry przygodowe 

Discworld II 

Producent: Psygnosis 
Dystrybutor: CD Projekt 
Opis: Gambler 6/97 

Druga czesc przygod gapowatego 
maga Rincewinda, postaci stworzonej 
przez pisarza. Terry egi 1 Prati hcöa 
Grawyi Itymhumo 




rem, ] liekna., kresk iftka i 

przede wszystklm 1 Ii tski inaiym, wciaga- 
1 enariuszem ' (bowiazkowa 
izystkk h ktörym podoba 

iiazki l'i.ih ln'ii.1 .- 1/.'( zonym 
indem w roll gli iw ne] (Fn igger) 

Monkey Island 3 

Producent: LucasArts 
Dystrybutor: IPS CG 
Recenzja w nastepnym nume- 
rze. 

Najbardzle] 1 hyba >» zeklwana (I to 
• n.\ d( im diuglego ( zasu) gra przygodo- 

u 1997 Dopiero tu/ prz« 
westrem pojawila sie, na pölkachskle- 
powych. wiec byc moze powinienem 
zaliczyc ja juz w poczet przygodöwek 




Mysle jednak. ze stanowic be- 
dzie mity akcent w tym podsumowa- 
niu jako dowöd, ze przygodöwki jed- 
nak jeszcze nie umarly. 

Serii Monkey Island nie musze 
chyba nikomu przedstawiac. Czesc 
trzecia charakteryzuje sie przesliczna 
grafika w wysokiej rozdzielczosci, a 
scenariusz i dialogi w niczym nie uste- 




puja tym z dwöch pierwszych odcin- 
köw, (Frogger) 

Pandora Directive 
Producent: Access 
Dystrybutor: IPS CG 
Opis: Gambler 1/97 

Kontynuacja hitu Under a Killing 
Moon. Znakomicie wykonana. druga 
czesc przygod znanego wszystkim 
wielbicielom firmy Access detektywa 
Texa Murphy ego. Tym razem bolia- 




ter zostaje zamieszany w slynna afer? 
z Roswell - nie przycichla. chociaz od 
jej wybuchu minelo juz kilkadziesia.t 
lat Znakomity klimat dobre wykona- 
nie techniczne, czyli to wszystko, cze- 
go wymaga sie od dobrej przygodöw- 
kj (I i'igger) 

Phantasmagoriu 2 
Producent: Sierra 
Dystrybutor: IPS CG 
Opis: Gambler 3/97 

I >rugiej Phantasmagorii zabraklo 
wprawdzie genialnego klimatu czesci 
plerwszej, niemniej jednak jest bardzo 
nana Spora dawka bru- 



talnych scen nie kazdemu prawdopo 
dobnie przypadla do gustu. jednak 
PH 2 mozna zaliczyc do produkcji 
udanych. (Frogger) 

BrokenSword II 

Producent: Revolution 
Dystrybutor: IPS CG 
Recenzja i rozwiqzanie: Gam- 
bler 2/98 

Popularnosc pierwszej czesci 
Broken Sword udowodnila. ze klien- 
ci wcale nie zapomnieli o starych. 
dobrych (recznie malowana grafika 
2D) przygodowkach w stylu Monkey 
Island. Broken Sword II - The Smo- 
king Mirror to udana kontynuacja 
przygod amerykanskiego turysty. 
George'a Stobarta i francuskiej 
dziennikarki, Nicole Collard. 





Tym razem Nicole i George zmie- 
rza, sie z wyznawcami zlego azteckiego 
boga. Novum w stosunku do czesci 
pierwszej - gracz moze teraz sterowac 
obydwiema postaciami, bowiem kilka 

l /' >stalo zarezerwowany< l> dla 
Nii 1 ile. Ogromnym atutem gry sa. 
zywc- i dowdpne dialogi. tworza.ce nie 
p< iwtarzalny nastroj 1 1 ddaja.ce pogla- 

nych bohateröw. W Broken 
Sword II nie ma surrealistycznych i 
,udziwnionych" zagadek. Tu wszystko 
jest logiczne i przemyslane (oczywi- 
scie. logika gry przygodowej rzad/i de 

iniprawami). Intuicyjny, ma 
ksymainie uproszczony interfejs uzyl 
kownika to röwniez niebagatelny atul 
tej gry, (JP) 

Realms of the Haunting 

Producent: Gremiin 
Dystrybutor: L.E.M. 
Opis: Gambler 7/97 

Polaczenie gry przygodowej i 3D. 
N.i gracza 1 zeka mm >stwo zagadek do 
rozwiazania, ale iowniezwiele walk 
przypi iminaja« y< h (z za< howaniem 
propon ii) lo / I limiiw W K.mIiip. ol 
the I launtinggrai z w< lela ■■■^■\< po 
stai A.l. ihm Randalla, kt >ry musl 
2 In .1.1,11111 dcmonöw 
( In ,K vch opanow.a Swiai I)r<jga 
Ad, hu, 1 uviedzle przez altematywne 
Su iaty pelne wrogöw oraz istot. ktore 
zei h( .1 um I" >iii"i w pokonaniu Zla. 

Realms ol the I launting miesci sie 
,1.' na > ztere< Ii kompaktai h 1 imponu- 

wno grafika. j<3k i swietnymi, 
fabularnymi przerywnikami. Gra jest 
ta, to znaczy traktuje o impon- 
1 1. 11 abiliach: walce Aniolöw z Szata- 




nem i roli ludzkosci w tym konflikcie. 
nawiazuje röwniez do Apokalipsy sw. 
Jana. RotH mozna spokojnie polecic 
nawet osobom nie majacym zbyt du- 
zego doswiadczenia w grach 3D. gdyz 
walki nie sa tak trudne. aby zanadto 
komplikowad zycie. Nad niektörymi 
zagadkami trzeba sie naglowic, ale ich 
trudnosc nie przekracza granic zdro- 
wego rozsadku. Realms of the Haun- 
ting to gra, ktörej glöwnym atutem 
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Jest to rok ostatecznego triumfu gier pod Windows 95. 
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jest wspaniala. mroczna atmosfera i 
interesujaca fabula. (JP) 

Gry zrecznosciowe 

Quake II 

Producent: id Software 
Dystrybutor: Optimus SA 
Recenzja: Gambler 2/98 

Bezsprzecznie - nie tylko najlep- 
sza gra tego roku, ale nawet k< u 
stulecia. Pod wzgledem wykonania 
najwi^kszy przelom od czasöw Doo- 
ma. Jest niemal doskonala. Q 1 l>vl 
skomplikowanym narz^dziem do two- 
rzenia gier sieciowych i grania w nie. 



Q2 jest tym samym, a oprocz tego 
wspaniala. rozrywka. dla samotnego 
gracza. Grafika. dzwiek i efekty swieti- 
ne (3Dfx) zapieraja. dech w piersiach. 
Kazdy. kto widzi GRE po raz pierwszy. 
dlugo nie moze sie^ otrzasnac z wraze- 
nia. Dawno nie bylo tak znaczacego 
tytulu i predko nie b^dzie. Pöki co, 
czekamy na kolejna. gre. id Software 
( limiiv). Zobaczymy, czy chlop. 
wu porzadza.. (ZooltaR) 

Interstate '76 
Producent: Activision 
Dystrybutor: Optimus SA 
Opis: Gambler 7/97 

Jedna z najbardziej oryginalnych 
giei tego roku. Akcja toczy sie w alter- 
natywnym roku 1976. Stany Zjedno- 
czone trawi gleboki kryzys ekon< >i im z 
ny. Wcielamy sie w postac Groove'a 
Championa, doskonalego kierowcy i 
wojownika szos. Potem - Mad Max 
! n Li' /ony ze Starsky & Hutch. Wiel- 
kie. ciezko opancerzone samochody. 
prawdziwe ..krazowniki szos", walcza. 
ze soba. na bezdrozach Teksasu, strze- 
lajac z ci^zkich karabinöw maszyno- 
wycli, mozdzierzy i wyrzutni rakiet, za- 
msi.ilowanych na kazdym wolnym ka- 
walku karoserii. Wszystko przerywane 
wstawkami FMV o doskonalej jakosci. 
(ZooltaR) 



G-Police 

Producent: Psygnosis 
Dystrybutor: CD Projekt 
Recenzja w nast^pnym nume- 
rze. 

Gra. ktöra podobnie jak Q2, pel- 
nymi garsciami czerpie z dobro- 
dziejstw akceleratoröw 3D. w zamian 
za to oferujac przepi^kna. grafike.. Ta- 




kich tröjwymiarowych miast jeszcze 
nie widzialem na ekranie PC. Cala 
metropolia zyje swoim wlasnym zy- 
ciem, wsz^dzie przemykaja, tlumy roz- 
maitych pojazdöw (taksöwki. ci^za- 
röwki), a w tym cahym galimaliasie sie- 
dzi sobie Gracz i pröbuje sie. dowie- 
dziec, kto ubil jego siostre (to jakas in- 
wazja - w 1*76 robi sie dokladnie to 
samo). Calosc to potaczenie Blade 
Runnera (design) i doskonalej zre.cz- 
nosciöwki z zacieciem symulatoro- 
wym. Gra godna polecenia... posiada- 
czom naprawde. silnych maszyn - 
G-Police rozwija skrzydla na Pentium 
II. Ale mozna grac nawet na P133. 

(ZooltaR) 

Jedi Knight 

Producent: LucasArts 
Dystrybutor: I PS CG 
Opis: Gambler 1/98 

Mam duzy sentyment do tej gry. 
Po pierwsze - FPP. Po drugie - Star 
Wars. Po trzecie - MIECZ SWIETL- 
NY. Dark Forces byla gra. doskonala. 
- Jedi Knight jest jej perfekcyjna. kon- 





tynuacja.- Wszystko. czego nie bylo w 
pierwszej. jest w drugiej. Mamy wie.c w 
kohcu mozliwosc poslugiwania sie tra- 
dycyjna. bronia. Jedi, jest Moc, sa. Cie- 
mni Jedi i 21 etapöw do przejscia. 
Doskonalej jakosci filmiki pomagaja. 
zagl^bic sie. w wykreowanym swiecie. 
Dia kazdego milosnika Gwiezdnych 
Wojen jest to pozycja wi^cej niz obo- 
wia.zkowa. Obok Quake'a II jest to 
druga najlepsza gra FPP tego roku. 
Doskonale pomysly rozwiazane w cie- 
kawysposöb. Polecam. (ZooltaR) 



Take No Prisoners 

Producent: Raven/Red Orb 
Dystrybutor: Mirage 
Recenzja: Gambler 1/98 

Bardzo ciekawa propozycja firm 
Red Orb i Raven (ci od Hexena). Tym 
razem punkt widzenia umieszczono 
nie w glowie postaci. ale nad nia.. Cal- 
kowicie zmienia to styl walki. urozmai- 
cajac troche skostniary gatunek. 

W grze w bardzo dokladny sposöb 
przedstawiono swiat po zagladzie ato- 
mowej. Naszym zadaniem jest nie tyl- 
ko przezyc wsrod hord mutantöw. wy- 
kolejeiicöw i psycholi (yeeesü! Huh...). 
ale takze dotrzec do tajemniczej Ko- 
puly i odkryc jej sekret. W zadaniu po- 



angielskim sprawozdawca. z rajdöw. w 
r< ili pilota. Musze sie przyznac. ze gdy 
pierwszy raz zobaczylem te. gr?. pod- 
szedlem do niej z rezerwa.. ale gdy za- 
gralem, kurtyna opadla. Dostalem 
pr "Inkl. o jakim marzylem. Niemal 
■ li sk( >naly. (Sunrider) 

Nascar Racing II 

Producent: Papyrus/Sierra 
Dystrybutor: IPS CG 
Opis: Gambler 5/97 

Symulator o calkiem innym cha- 
rakterze niz Rally Champioship. Sciga- 
my sie w amerykahskiej formule Na- 
scar, prowadza.c tzw. stock car. ..Osiem 
garöw. klima i wtrysk... ". Pojazd ten jest 
kwintesencja. amerykahskiej motoryza- 
cji. Wiele zamknie.tych toröw, wi^k- 
szosc to owale (Superspeedway). Bar- 




maga nam najwiekszy arsenal. jaki 
ostatnio widzialy moje oczy. W jego 
sklad wchodza min.: kilka rodzajöw 
granatöw. shotgun. karabiny maszy- 
nowe. lasery... pheeeew... Jest w czym 
wybierac. Polecam glöwnie wlascicie- 
lom komputfröw wyposazonych 
w akcelerator. (ZooltaR) 

Gry symulacyjne 

Network Q RAC Rally Cham- 
pionship 

Producent: Magnetic Fields 
Dystrybutor: L.E.M. 
Opis: Gambler 3/97 

Te. gre wybralbym jako najlepsza. 
w roku 1997. Pochlonela tyle godzin 
z mego zycia, ze az sam sie. dziwie.. 
Szesc rajdowych aut czeka na kierow- 
ce., z Subaru Impreza.. Fordern Escor- 
tem Cosworthem i Protonem Wira na 
czele (ze wymienie tylko te najlepsze). 
Do tego calkiem rozbudowany setup i 
38 (razem z dodatkiem X-Miles) OS 
-öw. Ta gra to jest to. Realizmu dokla- 
dnie tyle, ile trzeba, wielkie emocje i 




. '>uil' iwany setup s,ut,. k in >du, 
la.cznie z pochyleniem köl. Gra na mia- 
re. Grand Prix 2. tylko lepsza... Dola.- 
czony edytor pozwala pomalowac bry- 
ke w dowolny wzör - aby Twöj samo- 
chöd liyl 1 1 kirakterystyczny. Tej grze 
i.v [>■ ^wiecilem sporo czasu, ale mniej 
niz RC. Doceniam jednak 1 1 u » 
jaka. wiemie oddano realia wyscigow 
Nascar. (Sunrider) 

F-22 Air Dominance Fighter 

Producent: DID/Ocean 
Dystrybutor: Mirage 
Opis: Gambler 3/98 

Nast^pca w prostej linii TFX-a i EF 
2000. Perfekt yjna grafika, niezla 
oprawa dzwie.kowa i ten supermysli- 
wiec - F-22 Raptor. Nieco uproszczo- 
ny model lotu. ale za to realistycznie 
oddane wszelkie awarie, pelny trening 
i wiele, wiele misji. Program pokazal 
sie. tuz po premierze konkurencyjnej 
gry - iF-22 ASF, ale ma troche inne 
podejscie do tematu i, moim skrom 
nym zdaniem. jest lepszy. Zaleta. sa. 

>ardzo przemyslane misje, diabelnie 
trudne. Chociaz fabula jest calkowicie 

inii iwa (bez zaliczenia misji dalej nie 
pi ijdziesz), dobra zabawa gwaranto- 



ten nieustanny wyscig z czasem. walka 
o ulamki sekund. Dobra grafika we- 
ktorowa. w pelni teksturowana oczy- 
wiscie. Rewelacyjna oprawa muzycz- 
no-dzwiekowa zTonym Masonem. 
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Jedna z pierwszych gier wydanych na DVD bedzie Reah z firmy L.K. Avalon. 



i 



Longbow 2 

Producent: Jane's/Electronic 

Arts 

Dystrybutor: IPS CG 

Recenzja w nast^pnytn nu- 

merze. 

Tuz przed swietami zaskoczyi wszy- 
-ikh h poprawiona grafika (wykorzy- 
.1111,1. ,1 ;iDfx), cztery smiglowce i ogöl- 
ne ulepszenia. Program jest goclnym 



n c\ poprzednika. ubiegajacego 
sie. o palme pierwszehstwa w dziedzi- 
nie symulatoröw helikopterou AH- 
46D Apache, AH 4M ) I ongbo 
che, Ol l-58KiowaWanrloi I Black 

zekaja. Po pierwsze, trenlng. 
Jesa .-•■ bardziej rozbudowanynizw 
F-22 ADF. Potem dopiero misje bojo 

pisze krötko: ten program nau- 
czy Cie pilotowac smigti iwiei Z pew- 
nymi uproszczeniami, ale zawsze. To 
|es1 |eg< i n.iiwiekszazaleta. (Sunridcr) 

Archimedecin Dynasty 

Producent: Blue Byte 
Dystrybutor: CD Projekt 
I >|u: Gambler 2/97 

Jedna z naj< iekawszy« h i najlep- 
symulacji fantastyi znyi h" do 
nacowany scenarins/. £u 
a ilu/.i grywalno& Aki |a nie 
■ :n kosmii /.nej, tyl- 
ko w zlemskich oceanach, dokad 




przeniosl.i >.,. :,..!.!..-, ; 
mowej. AD przypomina Privateera - 
rozpoczynamy kariere z kiepsko wy- 
posazonym, przestarzalym statkiem. 
i iaml wiele misji (ok. 70). ktöre 
powioda. nas w poszukiwaniu slawy i 
fortuny w podröz dookola swiata. 
Gra zawiera elementy przygodowe 
musimy prowadzic rozmowy. aby 
uzyskac cenne informaeje. (Jl) 

Gry role-playing 

Diablo 

Producent: Blizzard/Sierra 
Dystrybutor: CD Projekt 
Opis: Gambler 3/97 

W zasadzie powinien wystarczyc 
-..im iviul Klo nie sryszat o tej znako- 





mitej grze, ten chyba musiat wychowy- 
wac sie na Marsie (i rzadko sluchac 
informaeji z Ziemi). Firma Blizzard 
rozpoczela nowa, epoke gier, ktöre 
mozna za Amerykanami nazwac ac- 
tion-RPG. Zdumiewaja.ce. ze w roku 
1997 nie ukazal sie na rynku zaden 
klon Diablo. Czyzby programistow z 
innych firm ogarna.1 strach przed wy- 
soko wywindowana. poprzeezka.? 
W tym numerze recenzujemy Hellfire. 
dodatek do Diablo, ktöry zapewni 
nam nastepne miesia.ee znakomitej 
rozrywki. (JP) 

Lands of Lore 2 
- Guardians of Destiny 
Producent: Westwood 
Dystrybutor: IPS CG 
Recenzja: Gambler 1/98 
Rozwiqzanie: Gambler 3/98 

Bardzo, bardzo dlugo oczekiwana 
kontynuacja Lands of Lore, gry kulto- 
wej dla milosniköw komputerowych 




RPG. Tym razem graez wciela si,; w 
postac Luthera. syna zlej czarownicy 
So IUI, ktöra byla glöwnym wrogiem 
I k il lateröw w cz^sci pierwszej. Musi 
nie tylko poradzic sobie z zagrazaja.- 
cym swiatu niebezpieczeiistwem. ale i 
pozbyc sie okrutnej kla.twy. Luther, 
niezaleznie od swojej woli. przemienia 
sie w ogromna. bestie lub malerikiego 
szczurka (zamiany te bardzo utrudnia- 
ja. mu zycie). 

Lands of Lore 2 imponuje bardzo 
dobrze zrealizowana, grafika, (pseudo- 
3D) oraz interesujaco skonstruowa- 
nym seenariuszem. Niestety, ku zalo- 
wi milosniköw role-playing. twörey z 
firmy Westwood ograniczyli elementy 
RPG do niezbednego minimum. Nie 
mozna tez (w odröznieniu od czesci 
pierwszej) prowadzic grupy bohate- 
röw. Tu jedynym bohaterem jest sam 
Luther. Lands of Lore 2 powinna 
stac sie interesuja.ca. rozrywka. dla 
WSZyStkich, ktörzy nie spodziewali sie 
hardeorowego role-playing. Chociaz 
przyznalem jej wysoka. note. troche 
sie nia. rozczarowalem. wlasnie ze 
wzgledu na odejscie od kanonöw 
RPG. (JP) 



Gry sportowe 

NBA Live 98 

Producent: Electronic Arts 
Dystrybutor: IPS CG 
Recenzja: Gambler 3/98 

NBA Live 98 to gra nowatorska, 
najlepsza zrecznosciowa symulaeja 
koszyköwki na PC. Jej twörey wyposa- 
zyli swoje dzielo w nowy. lepszy Sy- 
stem sterowania zawodnikami. popra- 
wione algorytmy Sztucznej Inteligen- 
cji. kilka dodatkowych opeji i bardzo. 
moze az za bardzo, atrakcyjna. apary- 
cje- ..Az za bardzo". poniewaz w NBA 
Live 98 gra sie naprawde przyjemnie 
dopiero na Pentium 166 z 32 MB 
RAM, CD ROM 8» i akceleratorem 
3Dfx. 



NBA Live 98 proponuje graczowi 
dwa dotad nie spotykane tryby roz- 
grywki: General Manager i Three Po- 
int Shoot-out. Pierwszy z nich pozwa- 
la od podstaw skonfigurowac wlasna, 
liyo koszykarska.. Drugi to konkurs 
rzutöw za 3 pkt. 

Sterowanie zawodnikami uzupel- 
niono min. o piwot. wsad. zmiane 
ri.ki v>. czasie kozlowania i obröt. Dzie- 
ki temu graez moze teraz bardziej pre 
cyzyjnie sterowac koszykarzami. ale 
jednoczesnie musi opanowac kilka 
skomplikowanyeh kombinaeji klawi- 
szy. 

Na koniec warto dodac. ze w NBA 
Live 98 mozna (nareszeie) pobawk 
sie komputerowa. marionetka, postaw 
nego Sir Charlesa. a wirtualnym po- 
staciom wszystkich slawniejszych ko- 
szykarzy ligi NBA przyklejono digitali- 
zowane zdj^cia twarzy. (Kristoff) 

NHL 98 

Producent: Electronic Arts 
Dystrybutor: IPS CG 
Recenzja: Gambler 3/98 

Nienaganne wykonanie, dopie- 
szezona, tröjwymiarowa grafika, su- 
perszybkie animaeje. NHL 98 to po 





prostu najladniejsza gra sportowa 
roku. Jej autorzy cheieli jak najwier- 
niej odwzorowac rzeczywistosc i moz- 
na powiedziec. ze im sie udalo. Fana- 
tyczni kibice hokeja. ogla.daja,c spotka- 
nia w NHL 98 przezywaja. te same 
emoeje. co podezas telewizyjnych 
transmisji. 

Wszystkie druzyny graja. tak. jak w 
rzeczywistosci. zawodnicy maja. wla- 
sne twarze. a glosöw komentatorom 
uzyczyli profesjonalni amerykanscy 
sprawozdawcy sportowi: Jim Hugh- 
son i Daryl Reaugh. 

NHL 98 wyposazona jest w bar- 
dzo zasobne statystyki. Dowiadujemy 
sie z nich wszystkiego o ubieglon K l 
nych wynikach ligi NHL i rozgryw- 
kach, w ktörych wlasnie bierzemy 
udzial. Na zakoiiczenie kazdego sezo- 
nu informaeje te sa. podsumowywane 
w szesnastu kategoriach, a najlepsi 
zawodnicy wyrözniani prestizowymi 
nagrodami. 

W NHL 98 mozna korzystac z tak- 
tyk wymyslonych przez Marca Craw- 
forda. trenera mistrzöw NHL z sezo- 
nu 1995/96 - Colorado Avalanche. 
Nowoscic» jest röwniez mozliwosc sa- 
modzielnego sterowania bramka- 
rzem. Programisci nie zapomnieli tez 
o podniesieniu poziomu Sztucznej In- 
teligencji komputera, co przejawia sie 
min. w zachowaniu obroricöw na boi- 
sku - sa. teraz bardziej agresywni. (Ka- 
czy) 

Gry rozmaite 

Star Control 3 

Producent: Accolade/Warner 
Interactive 
Dystrybutor: L.E.M. 
Opis: Gambler 9/97 

Star Control 3 to gra specyficzna, 
poniewaz stanowi polaczenie az 
trzech gatunköw. Glöwnym elemen- 
tem jest wielowa.tkowa, nieliniowa i 




dosyc logiczna gra przygodowa. Kolej- 
nym elementem SC3 sa. kosmiczne 
bitwy zrealizowane w formie gry zreez- 
nosciowej - odbywaja. sie na dwuwy- 
miarowym ekranie, co troche przypo- 
mina wzbogacona. wersje gry Astero- 
ids. Trzeci dement to, wystepuja.ca w 
niewielkich ilosciach, strategia (plano- 
wanie kolonizaeji) oraz taktyka (wybör 
odpowiedniego statku do walki). Pola.- 
czenie trzech gatunköw okazalo sie 
naprawde udane... (JI) 
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Widziane z Zacisza 



Szybko, szybciej, najwolniej 



Tak sie jakos zlozylo, ze ostatnio pisalem 
nie o pienia,dzach. Temat to skadinad cieka- 
i nudny, wiec nie b^de go dzisiaj kon- 
iwac. a przynajmniej nie wprost. Pod koniec 
gruclnia sialem sie posiadaczem pewnej kwoty go- 
töwki, z zalozenia przeznaczonej na sprzet. Dyski, 
pamigc i monitor mialem zamiar wykorzystd< 
a to dokupic do nich plyte i procesor (a stara. 
i stary procesor wykorzystac w innym kom- 
puterze, ktörego czteroösemkoszöstkowatosc 
jadia mi juzdo zywego). 

ilem od przyjrzenla sie szybkosciom i ce- 
nom procesi iröw Wyszfo na to, ze najlep- 
szy stosunek szybkoici d< i 
ma Pentium II 
4Hz . wdo- 

datkuwy- 




mi na 
ten zakup go- 
ki Piatego 
nia pojechalem i 
kupilem. Nie bede opisywal 
WSZystkich pozniejszych 
k I /wia.zanych z 
poszwkiwaniem w War 



szawie w pierwszych dniach srycznia plyty glöw- 
nej i obudowy, bo to zupelnie osobna historia 
(warta moralu: nie planujcie na pierwsze dni 
srycznia zadnych zakupöw sprz^tu!). zasygnalizuje 
tylko, jakich klopotöw technicznych nalezy sie 
spodziewac. 

Po pierwsze, plyty pod Pentium II to wlasciwie 
wytacznie plyty w standardzie ATX. Ptyty ATX nie 
pasuja. do starych obudöw. Obudöw ATX mini to- 
wer praktycznie nie ma, sa. tylko midi tower. Naj- 
tatisze obudowy midi tower ATX nie nadaja. sie 

do plyt z Pentium II, bo Pentium 
II wystaje z plyty, jak nie przy- 
mierzaja.c kartridz z Nintendo, i 
nie miesci sie pod zasilaczem. Na 
wiekszosci ph/t ATX nie ma miejsca na 
pami^ci SIMM, sa. tylko gniazda DIMM. Plyta 
ATX nie ma wejscia do klawiatury DIN tylko PS2 
- na szcz^scie, mozna dokupic przejsciöwke. Pen- 
tium II z wentylatorem wyglada jak silnik do ko- 
siarki i nie miesci sie w kieszeni. I w koricu: nowe 
obudowy ATX midi tower wykonane sa, z blachy 
tak ostrych krawedziach, ze przed mon- 
tazem trzeba sprawdzic, czy w domu znaj- 
duje sie odpowiedni zap.is plaströw opa- 
trunkowych. To chyba wszystko. 
No dobrze. Juz po pöltora tygodnia 
mialem w reku to, co bylo mi potrzebne i mo- 
glem ostatecznie zlozyc swöj nowy sprzet, nakle 
jaja.c co jakis czas na kolejny palec kolejny pla- 
ster. Komputer odpalil od pierwszego podejscia, 
system wystartowal jak nalezy, po prostu milo 
bylo popatrzec. Tyle ze zaczajem od DOS-u. bo 



DOS wystartuje na kazdym komputerze, w odröz- 
nieniu od Windows 95. A jak juz dzialal DOS, to 
od razu uruchomilem tez Syslnfo z Norton Utili- 
ties - w koricu. po to kupuje sie^ komputer. zeby 
sprawdzic, jak jest szybki. Pokazalo 585. W po- 
rownaniu z 420, jakie mialo moje Pentium 133, 
to szybciej - ale niewiele szybciej, spodziewalem 
sie lepszego wyniku. Sprawdzitem, procesor byl w 
porzadku. Nastepnie zaczajem dra.zyc temat i na- 
pisalem krötki programik do testowania szybko- 
sci. I wiecie, co sie okazalo? Ze ten programik (li- 
cza.cy rekurencyjnie liczby Fibonacciego) dziala 
SZYBCIEJ na Pentium 133, niz na Pentium II 
233. To nie jest blad - kod 1 6-bitowy moze byc 
na Pentium II wykonywany duzo wolniej niz 
na zwyklym Pentium. 

Ja wiem, ze projektowanie procesora ti> s/uk.i 
nie kompromisu miedzy röznymi. wzajemnie sie 
wykluczaja.cymi potrzebami. Wiem tez, ze koniecz- 
iii.m zachowania przy projektowaniu nowych ge- 
neracji procesoröw zgodnosci z 8088 wisi Intelo- 
wi kula. u nogi. Bede jednak szczery - wisi mi i< i 
Placa.c 1200 zl za nowy procesor spodziewam sie, 
ze b^dzie szybszy od dotychczasowego Kiedy tak 
nie jest - czuje sie zrobiony w balona. 

Nacz. w st. spocz. 

PS Blizsze szczegöty, ■""" program i jego 
2>ödi< i w C znajdziecie (z angidskim komenta- 
rzem) na mojej stronie http://bpp.vr.pl. tarn tez 
na razie umieszczam wyniki nadsylane przez ludzi 
testu.ja.cych swoje procesory moim programem. 



CD-ROM po polsku! 
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Gry i zabawy dla 
najmtodszych 3 

Gry bez przemocy i 

iirutalnoSci, min. 
Puzzle, tetns, gry 

przygodowe. koloro 
njadki . 


üü; 






powum 


Bitwy Powietrzne 

Gry. ktörych akcja 

rozgrywa sie w 
powietrzu strate- 


l m: 


giczne. slrzelanki, 

wojenne. 







f&L 



riumn 




Gry w Karly 

Poker, canasta. pa- 
sjanse i inne naibar- 
dziej znane gry w 
karty 



-SALBION 



® 



i~Lk- 



Us£^ 



Gry Platlormöwki 

TajemniczeSciez- 
ki, magiczne 
przedmiory, dziw- 
ne stwory i za- 

sadzki 




Gry Kosmiczne 

Slalki kosmiczne, 
brort laserowa, 
gwiezdne wojny, 
misie galaktycz- 
ne 






Gry w Szachy 


Bwwwowl 


Szachy tröjwy- 
miarowe i trady- 
cyjne, samouczki, 
partie mislrzöw. 
zegary... 





*»fc 


Gry Akqi 

Szybka.wartka ak- 
cja, strzelaniny, 
zasadzki. walczl 
wygrywaj. 


••V AKCJI 






Gry 
Przygodowe 2 

Wspaniale gry 
przygodowe, 
nieznane krainy, 
tajemnicze mia- 
sta, nierozwiaza- 
ne zagadki... 




Programy 

i Gry dla Dzieci 3 

Programy do nauki 
lezykow obcych, 
matematyki, möwia/ 
ce ksiazeczki, kolo- 
rowanki.gry. 




Gry Edukacyjne 

Gry, klöre bawiqc 
ucza: matematy- 
ki, ortografit, al- 
fabetu, slöwek i 
g r a m a t y k i 
j.angielskiego. 
geogratii, plasty- 
M. 



ALBION 

PI. Wolnoscl 7 

50-071 Wroclaw 



tel. (071)44 21 01,44 20 13 
fax (071) 44 82 16 
e-mail albion@albion.pl 




Gry Wojenne 

Rozgrywanie histo- 
rycznych bitew, sy- 
mutatorySmigtow- 
cow, statköw, 
strzelanki 










Jezyk Angielski 

dla Najmrodszych 

Zeslaw progra- 

möwdla dzieci, 

nauka slow, za- 


r » * . *™ 

*sua 


gadki, cwiczema. 
testy.. 








Gry Fantasy 
Zamki, potwory, 
czary, lochy, ba- 
snie i przygoda to 
wszystko przenie- 
sie Cie w magicz- 
ny swiat tantazji 



.fffo 



Gry Karate 2 





Symulalory 2 

Gry symuluia.ee 
samoloty, samo- 
chody, statki ko- 
smiczne. wyscigi 
natorze... 



4&lk. 


Gry Stralegiczne 
Kilkadziesiat gier 




W~iW*-~ 


strategicznych,: 


ffi&L 


wojennych, kolo- 


RA) 


nizacja planet, za- 


rzadzanie lirma. 







Jezyk Angielski 




Pisownia, slow- 
niclwo, gramaty- 

viele lestow. 

Mnd. cwiczeii 

m 







hurt i detal - röwniez sprzedaz wysylkowa 

poszukujemy dystrybutoröw - wysokie rabaty 

kilkaset tytulöw 

napisz lub zadzwori po 

pelna; ofert? handlowa, http:/www.aibion,pi 



CENY 
7 VAT 



Redaguj« zcapol w aktadzla: 

Zgredaktor (redaktor prowadzgcy) 

g. Bbcevau (EKG) 

Erectus Magmficus (Gildia RPC) 

Kristoll (KS Gambier) 

Marcin Wichary (Klub DDT) 

col. Zgred Killer (Club Simulator) 

Zooltar (Klub 3D) 

Projakt graficzny (layout): 
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Za iresc ogloszen 
(zwlaszcza w Club Simulator) 



edakcja nie odpowiada 



Redakcja z]ada nie ismOmi 



a) oraz zasirzega sobie ptawo do 
dokonywanla adiustacji i skiotow 
(röwme2 o glovre) 




U K A Z U J E 



R A Z 



W 



M I E S I A C U 



W dzisiejszym wydaniu: 

KLUBY 

DISKEDITOR DREAM TEAM 44 

Grand Theft Auto (PC) 44 

Pacific General (PC) 44 

X-Wing vs. TIE Fighter: Balance of Power (PC) 44 

GILDIA RPG 46 

EKG, czyli ELITÄRNY KLUB GENERALÖW 48 

KS GAMBLER 50 

CLUB SIMULATOR 5 1 

ROZWIAZANIA 

Lands of Lore 2 - Guardians of Destiny (cz. 1) 52 

Final Fantasy VII (PSX) 54 

T&T 

Beasts & Bumpkins (PC) 54 

Gubble - wersja pelna (PC) 54 

Gubble - wersja demo (PC) 55 

Hercules: The Action Game (PC) 55 

Jurassic War (PC) 55 

I-War(PC) 55 

Perfect Weapon (PC) 55 

KONKURSY - ROZWIAZANIA 

Konkurs Hasbro 55 

Olo i Bolo 55 

Reakcje Redakcji 56 

Flight Unlimited 2 JIrmored Fist 2 
(PC) (PC) 

Nacisnij jednoczesnie Alt, Shift i Podczas gry przytrzymaj wcisniety 

Ä - na ekranie zostana. wyswietlone klawisz Backspace i wstukaj kyle 

granice strefy, nad ktora. musisz Amunicja i paliwo zostana. uzupetmo- 

przeleciec, aby zaliczyc misje ne, a uszkodzenia usuniete. 



Na stos heretyköw! 

Tak zapewne zakrzykna. liczni müosnicy Final Fantasy VII, po przeczytaniu 
recenzji w Gildii RPG. Tak, zgadza sie - Gambler jest chyba jedynym pismem 
o grach, w ktörym zamieszczono krytyke tego slynnego „rolpleja". Kiytyka 
zostala dokonana z hardcorowego stanowiska, bronionego ogniem elfickich 
luczniköw i Erectusa ciskajacego fireballe, Gwoli wyjasnienia: recenzja, 
opublikowana miesia.c temu w dziale PSX. byla zdecydowanie mniej ekscen- 
tryczna, tj. wynosita gre pod niebiosa. 

W zwigzku z rozszerzeniem (tylko w tym numerze) Gildii RPG i obecnoscia. na 
naszych lamach kobylastego rozwiazania gry Lands of Lore 2, a takze (nietypowo) 
wyniköw konkursöw: Hasbro oraz Olo l Bolo oglaszam, ze otchah pochloneta 
kolejna. oflare - w dzisiejszym wydaniu TeTe nie ma Klubu 3D. 

Zgredaktor 



Quake II - wersja 
pelna (PC) 

Wcisnij klawisz tyldy ( ), aby 
dostac sie do konsoli, l wstukaj: 

give all - wszystkie przedmioty 

give health - 100 zdrowia 

give weapons - wszystkie typy broni 

give ammo - amunicja 

give armor - 200 zbroi 

god - God Mode 

noclip - przechodzenie przez sciany 

give quad damage - Quad Damage 



Komenda give all nie daje 
niektörych przedmiotöw. Aby je 
olrzymac, trzeba wstukac ponizsze 
kody: 

give airstrike marker 

- AirStrike Marker 
give blue key - Blue Key 
give red key - Red Key 

give secunty pass - Secunty Pass 
give commander's head 

- Commander's Head 

give power shield - Power Shield 
give armor shard - Armor Shard 
give combat armor - Combat Armor 



Hellfire 

- DODATEK 

DO DIABLO (PC) 

Stwörz plik command.txt i wpisz 
w nim nastepujgcy tekst. 

multitest;cowquest;theoquest;bardtest 

Mozesz teraz korzystac z nowej 
postaci - z Barda (uzywa jednocze- 
snie dwöch typöw broni) - l z dwoch 
nowych questöw. 



Nuclear Strike (PC) 

Wstukaj ponizsze kody tarn, gdzie 
podaje sie haslo do poziomu: 
UNLEADED - nie koiicza.ce sie 
paliwo... 

GUNSRUS - ...amunicja 
CHAINMAIL - ...l pancerz. 
EAGLEEYE - tryb zwiadowczy: nikt 
nie strzela. 

OLDSCHOOL - widok z göry. 
SHARK BAIT - wystrzel pocisk w 
ziemie... 

CHEESYPOOF - nie koncza,ce sie 
paliwo, amunicja i pancerz. 



DISK6DITOR 

DR€AM 

T€AM 



DDT 



KÖLKO WETERÄNÖW 



Grand Theft Auto (PC) 



Patrz takze: 02/98. 

W podkalalogu GTADATA v; plflai MISSION.INI znajduja. sie dane wszystkich misji w 
grze Jest to zwykly plik lekstowy. jednak ze wzgledu na jego dose duze rozmiary (ponad 
1,2 MB) nie kazdy edylot moze sobie z mm poradzic 

lnfoimacje o kazdej misji rozpoczynaja. sie od liczby w nawiasie kwadratowym. Oto spis 
misji i odpowiadajacych im wartosci - identyflkatorow: 



Identyfikator 
[1] 

12] 

11001] 

[1002]-[1004] 

(102) 



Miaja 

rty Cily 1: Gangsta 
Bang 

Liberly Cily 2: Heist 
Almighty 

Liberly Cily: deathmatch 
Liberty Cily: wyscigi 
San Andreas 1, Mandarin 
Mayhern 



[103] 

[1101] 

( 1 1021-[1 104] 

[202] 

[203] 

[1201] 

(1202]-[1204] 



San Andreas 2: Tequila 

Slammer 

San Andreas: deathmatch 

San Andreas: wyscigi 

Vice City 1 Rent Cop 

Blues 

Vice City 2 Blasta Rasta 

Vice City: dealhmatch 

Vice City wyscigi 



Po identyfikatorze mamy dwie linijki opisuja.ee ogölne parametry misji. a dalej poszczegöl- 
ne obiekty znajdujace sie na mapee - zaparkowane samochody, budki telefoniczne. skrzynki 
z dodatkami itp. Potem, po linijce .-1", umieszezone sa, „prze!a.czniki" - glöwnie dotyczace 
wykonywanych zlecen. Druga linijka .-1" kohezy opis danej misji 

POLICJA 

Druga linijka dla kazdej misji to .100 1 1 1 1 0" lub .150 1 1 1 10". Wystarczy zamienic 
ostatnia. jedynke na zero. aby pozbyc sie polieji z miasta. 

SAMOCHODY 

Linijki z lnformacjarru o zaparkowanych samochodach znajduja. sie w pierwszej sekeji 
(przed pierwszym wysta.piemem .-1") i wygla.daja. mniej wiecej tak: 

293 1 (106,119.4) PARKED 31 

Pierwsza liczba to numer wyrazenia - w tym wypadku nie maja,cy wiekszego znaezenia 
(mozna wpisac np. 999). Nie wiem. za co odpowiada druga liczba. ale mozna ja. nawet pomina.c. 

Trzy liczby w nawiasie okreslaja. pozycje samochodu Pierwsze dwie (X i Y) powinny 
zawierac sie w przedziale od do 255, trzecia to pozycja w pionie (Z) i wynosi zazwyczaj 4. 
Warto znalezc linijke z napisem .PLAYER" - jest tarn zapisane polozenie graeza po 
rozpoczeciu gry 

Przedostatnia liczba to rodzaj samochodu - nalezy go wybrac z ponizszej tabelki. Ostalnia 
wartosc to strona, w ktora. samochöd jest zwrocony. Jest to liczba od do 1023. oznacza 
.w döl", 256 .w prawo". 512 .do göry". 768 .w lewo", inne wartosci to kierunki posrednie. 

Liberty City San Andreas Vice City 



Lista samochodöw: 


Numer 


Samochöd 


81 


29 Special 


19 


4X4 


5 


Ambulance 





Beast GTS 


53 


Beast GTS 


3 


Bike 


13 


Boat (!) 


78 


Bngham 


1 


Bug 


31 


Bulldog 


43 


Bus 


34 


Challenger 


88 


Chopper (!) 


80 


Classic 


9 


Coach 


29 


Cossie 


2 


Counthash 


77 


F-19 


42 


Fire Truck 


63 


Flamer 


83 


Hotrod 


25 


Impaler 


87 


Impaler 


17 


Itah 


82 


Hall GTB 


66 


Itah GTO 


7 


Juggernaut 


26 


Jugular 


75 


LeBonham 


35 


Limousine 


86 


Limousine 


51 


Love Wagon 


55 


Mamba 


47 


Model Car (!) 


71 


Monster Bug 


18 


Mundano 


54 


Mundano 


73 


Panther 


14 


Penetrator 


74 


Penetrator 


27 


Pickup 


65 


Pickup 


62 


Porka 


28 


Porka Turbo 





56 

70 

6 

50 

51 

4 

21 

76 

75 

■'.: 
37 
44 

22 
72 
11 

\?. 

40 

49 

64 



Portsmouth 

Regal 

Repair Van 

Roadster 

Speeder 

Squad Car 

Stallion 

Stinger 

Slinger Z29 

Superbike 

Tank 

Tanker 

Taxi 

Thunderhead 

Train (!) 

Tram (!) 

Transit Van 

TV Van 

Vulture 




SKRZYNKI 

Aby dodac skrzynke. nalezy w pierwszej sekeji (przed wysta,pieniem .-1") umiescic taka. 
linijke 

276 1 (140,25.4) POWERUP 1 99 

Pierwsza liczba to numer wyrazenia - w tym wypadku ma on o wiele wieksze znaczenie 
niz dla samochodöw. Musi byc unikatowy (nie moze sie powtarzac z zadnym innym) i 
nalezy go zapamietac (dlaczego - o tym pözniej) Opcjonalna jedynka i polozenie 
zapisywane sa. w taki sam sposöb. Przedostatnia wartosc to typ skrzynki: 



zwiekszenie mnoznika 

karta wyjscia z wieziema 

dodatkowe zycie 

informaeja 

dodatkowe zycie (z innym 

dzwiekiem) 



1 pistolet 1 1 

2 brori maszyriowa 12 

3 wyrzulma rakiel 13 

4 miotaez ognia 14 
6 przyspieszenie samochodu 15 

9 przekupienie pohcji 

10 kamizelka kuloodporna 

Kohcowa liczba ma rözne znaczenie w zaleznosci od tego, w ktörym przedziale znajduje 
sie jej wartosc 
0.99 liczba amunieji 

100 nieskohezone .frenzy" 

101 i wieksze .frenzy" ograniezone czasowo (np. dla 10000 to 395 sekund) 

Ale to nie wszystko. Aby uaktywnic dana, skrzynke. nalezy przejsc do drugiej sekeji (po 
linijce .-1") i wpisac linijke: 

999 POWERUP ON 276 

Wazne, aby druga liczba byla röwna pierwszej z poprzedniej linijki Wtedy wszystko 
bedzie OK 

Zachecamy do dokladnego przebadania pliku MISSION.INI. MoZna znaleic lam duzo 
wiecej ciekawych rzeczy lub nawet stworzyc wlasne misje! 
Marcin Wichary/jiMidnite 



Pacific General (PC) 



Patrz takze: 12/97. 



^? 



Edytujemy pliki o rozszerzeniu .SVG w podkalalogu SAVE. Aby zmienic podstawowe dane 
dotycza.ee rozgrywki, nalezy znaleic odpowiedm offset Najpierw irzeba zapamietac trzy 
wartosci pod nastepuja.cymi offsetami: 
00h X - poziomy rozmiar mapy (2 bajty) 
02h Y ■ pionowy rozmiar mapy (2 bajty) 
04h N ■ liczba miejsc na mapie (2 bajty) 

Teraz obliczamy wartosc nastepuja.cego wyrazenia: 8-N»T-37«X*Y«99. I to nasz szukany 
offset - zakladamy. ze od teraz to '00h I mamy: 

•02h paristwo osi (1 bajt; mozliwe wartosci w tabelce pod koniec poprawki) 
*03h pahstwo aliantöw (jw.) 
•26h punkty prestizu (2 bajty) 

posilki (1 bajt) 

maks Iranspoit (1 bajt) 
Aby zmienic dane jednostki, nalezy poszukac jej nazwy (np. 7th F4F Wildcat). Przyjmuje- 
my. ze pierwsza litera nazwy to offset -00h. 
Offset: 

narodowosc (1 bajt; zajrzyj do poprzedniej tabelki) 

rodzaj transportu (2 bajty; w klubie DDT w numerze grudmowym mozesz 

sprawdzic. jak znalezc odpowiedm numer jednostki) 

rodzaj drugiego transportu (jw.) 

czy jednostka jest przewozona? (00h - nie, 01h - tak) 

czy jednostka jesl okopana? (jw.) 

doswiadezenie (2 bajty; nizszy • 100«starszy) 

kierunek (00h - lewo, 01h - prawo) 

liczba zlikwidowanych przeciwniköw (2 bajty) 



•32h 
•3Eh 



•28h 

•2Bh 

•2Dh 
•3 Ah 
•3Dh 
•3Fh 
•BFh 
•C3h 



Lista wystepujacych w grze panstw: 



^ 



00h 
01h 
02h 
03h 
04h 
05h 



Australia 

Colomal French 

Balkans 

Canada 

China 

Denmark 
06h Colomal British 
07h Finland 
08h France 



09h Germany 

OAh Hong Kong 

OBh India 

OCh Iraq 

ODh Italy 

OEh Japan 

OFh Latin America 

10h Low Counlries 

11h Mongolia 



12h New Zealand 

13h Norway 

!4h Phillipines 

15h Poland 

16h Portugal 

17h Russia 

18h Southwest Pacific 

19h South Afnca 

lAh Spam 



lBh Sweden 
ICh USA 
lDh United 

Kingdom 
lEh Vichy France 



X-Wing vs. TIE Fighter: Balance of Power (PC) 

Patrz takze: 8/97. U/97. 12/97. 

Wraz z dodatkiem Balance of Power pojawil sie drugi plik Z_XVT_.EXE t n podkalalogu 
BalanceOfPower) Niestety, jego struktura zmiemla sie tak bardzo, ze nie wystarczy juz 
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ptoste przesuniecie offsetöw (jak dla 3D Upgrade). Dlatego podaje pelna, uaktualniona liste 
statköw i broni 

PARAMETRY STATKÖW 

Modynkujemy plik Z_XVT .EXE Z podanej nizej lisly nalezy wybrac zadany stalek 1 

odpowiadajacy mu offsei. Uwaga! Offsety sa. prawidlowe dla pliku o dtugosci 1405952 
bajtöw W wypadku innej wersji zbioru trzeba wyszukac stalek wedlug jego sygnalurki. 
Dokonane zmiany dotycza, WSZYSTKICH statköw danego typu (takze pizeciwmka!). 



Offiet 

HA162h 

HAE6Fh 

HB475h 

llEOAlh 

HElA2h 

UE2A3h 

llA263h 

HBE7Fh 

UCF90h 

HBF80h 

1 lCBSCh 

HB778h 

HB879h 

llB97Ah 

HBA7Bh 

llBB7Ch 

HD596h 

HD697h 

HD798h 

HD899h 

HD99Ah 

HC182h 

HC687h 

1 lC485h 

llCE8Fh 

UCD8Eh 

HB071h 

HB576h 

UBC7Dh 

HD394h 

HD192h 

HD091h 

HAA6Bh 

HC788h 

HC98Ah 

UC081h 

UC384h 

llC889h 

l!CA8Bh 

llAD6Eh 

HB273h 

MCC8Dh 

HD495h 

HB172h 

1 lAB6Ch 

HA667h 

MA566h 

1 1A768I) 

HA364h 

MA465h 

UB6771I 

UD293h 

119F60h 

HDA9Bh 

MIX."9Dh 

llDE9Fh 
HDFAOh 
HE3A4h 
UAOeih 
HAC6Dh 



Sygnatura 

A-W 

GUN 

ATR 

R&D FC 

LAS BAT 

W LNCHR 

B-W 

FRT 

CRS 

CARG 

CRKC 

CUV 

CN/A 

CN/B 

CN/C 

CN/D 

CN/E 

CN/F 

CN/G 

CN/H 

CN/I 

CTRNS 

CRV 

CORT 

DREAD 

ESC 

E/S 

ETR 

HLF 

ISD 

INT 

CRL 

MIS 

M/CRV 

M/FRG 

CNVYR 

MUTR 

FRG 

L1NER 

R-41 

SCT 

SHU 

TRN 

STRKC 

SSD 

SPC 

T-W 

T/A 

T/B 

T/D 

T/F 

T/I 

TUG 

VSD 

X-W 

PLT/1 

PLT/2 

PLT/3 

PLT/4 

PLT/5 

PLT/6 

FAC/1 

Y-W 



Rodzaj statku 



Nazwa statku 

A-Wing 

Assaull Gunboat 

Assaull Transport 

Asteroid Hangar 

Asteroid Laser Battery 

Asteroid Warhead Launcher 

B-Wing 

Bulk Freighter 

Calamari Cruiser 

Cargo Ferry 

Carrack Cruiser 

Combat Utility Vehicle 

Container Class A 

Container Class B 

Container Class C 

Container Class D 

Container Class E 

Container Class F 

Container Class G 

Container Class H 

Container Class I 

Container Transport 

Corelhan Corvette 

Corelhan Transport 

Dreadnaught 

Escort Carrier 

Escort Shuttle 

Escort Transport 

Heavy Lifter 

Imperial Star Destroyer 

Interdictor 

Lt. Calamari Cruiser 

Missile Boat 

Modified Corvette 

Modified Frigate 

Modular Cor.. 

Muurian Transport 

Nebulon B Frigate 

Passenger Liner 

R-41 Starchaser 

Scout Craft 

Shuttle 

Stormtrooper Transport 

Stnke Cruiser 

Super Star Destroyer 

System Patrol Craft 

T-Wing 

TIE Advanced 

TIE Bomber 

TIE Defender 

TIE Fighter 

TIE Interceptor 

Utility Tug 

Victory Star Destroyer 

X-Wing 

XQ1 Platform 

XQ2 Platform 

XQ3 Platform 

X04 Platform 

X05 Platform 

X06 Platform 

X7 Factory 

Y-Wing 

Z-95 Headhunter 



^ 



Z-95 a 

Zakladajac. ze znaleziony offset to *00h. mamy: 

• I In hyperdrive (00h - nie ma. 01h - jest) 

•12h shields System (jw.) 

•13h shield rating (2 bajty; wartosc pomnozona przez 3,125) 

•19h hüll rating (2 bajty; wartosc pomnozona przez ok. 6.567) 

Dwie powyzsze wartosci sa. dodatkowo pomnoZone przez 4 dla statköw typu ,b' lub przez 
16 dla statköw typu .c" 

•23h speed (2 bajty; w phku pomnozona przez 2,25, tzn. 100 • 22S) 

•25h acceleration (2 bajty, röwniez pomnozona przez 2,25) 

•CCh countermeasures (1 bajt) 

•2Eh roll (1 bajt) 

•30h pitch (1 bajt) 

Aby obliczyc wartosc .manueverability" z obu powyZszych liczb. nalezy posluzyc sie 
wzorem (roll*pitch)« 1.337*0.5. 

♦50h warhead load (1 bajt) 

PowyZsza liczba okresla liczbe rakiet w jednej wyrzutni - liczba wyrzutni zawarta jest pod 
offsetem «4Eh (lecz nie radze je) zmieniac). Dopuszczalna liczba rakiet dla statku gracza to 9. 

•35h rodzaj kokpitu (do wyboru sa nastepujace wartosci: XW1NG, YWING. AW1NG, 
BWING, TIEFTR, T1EINT. TIEBMB. T1EADV, TIEDLX, MISBOAT, Z95, GUNBOAT). 

PARAMETRY BRONI 

Aby zmienic parametry broni, nalezy ja najpierw odszukac w tabelce: 
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Moc Szybkosc Energia Nazwa broni 

117DB8h 117E18h 117E48h Rebel Laser Cannons (50% mocy) 

117DBCh 117ElAh 1 17E4Ah Rebel Laser Cannons (100% mocy) 

117DC0h 117ElCh 117E4Ch Imperial Laser Cannons (50% mocy) 

117DC4h 117ElEh 117E4Eh Imperial Laser Cannons (100% mocy) 

117DC8h 117E20h 117E50h Ion Cannons (50% mocy) 

117DCCh 117E22h 117E52h Ion Cannons (100% mocy) 

117DD0h U7E24h 117E54h Proton Torpedoes 

117DE4h 117E2Eh 117E5Eh Advanced Proton Torpedoes 

117DD4h 117E26h 117E56h Concussion Missiles 

117DE8h 117E30h 117E60h Advanced Concussion Missiles 

117DF0h 117E34h 117E64h Heavy Rockets 

117DECh 117E32h 117E62h Space Bombs 

117DF4h 117E36h 117E66h Magnetic Pulse 

117DF8h 117E38h 117E68h Ion Pulse 

Wszystkie dane zajmuja po dwa bajty Szybkosc podana jest w MGLT, natomiast energia 
to po prostu czas, w jakim dana brori .Zyje" (w sekundach). 

Marcin Wichary/jiMidnite 

KUBA ROZPRUWACZ GRASUJE 



Tytu! 

Battle Arena Toshinden 
Constructor 

Dark Reign 



Plik(i) 

BITMAPS\IMAGES.PAK 

LFX\DATA.FIL 
GFX\DATAFIL 



Co znajdziemy 

.GIF (grafika) 
WAV (dzwieki) 
FLC, FLI (animacje) 




DARK\SNDFX\SOUNDS.FTG WAV (dzwieki) 
DARK\SHELL\SOUNDS.FTG WAV (dZwieki) 



Earth 2140 
Hexen II 

Imperialem 

Liga Polska Manager '97 

MageSlayer 

Mortal Kombat Trilogy 

Quake II Test 
Take No Prisoneis 
Uprising 
War, Inc. 



MENU.WD 
DATA1\PAK0.PAK 
DATA 1\PAK1. PAK 
DATA\WAVE.GOB 
(demo) LIGA97.EXE 
MAGEVPK 
SOUND\*.SND 
SOUND2\*.SND 
BASEQ2\PAK0.PAK 
TNP.VPK 
UPRISINGGLN 
B1GFLC.GUT 
SOUND.GUT 
WARINC.GUT 
MUSIC7.TRE 



PCX (grafika) 

WAV (dzwieki), MID (muzyka) 

WAV (dZwieki). MID (muzyka) 

WAV (dzwieki) 

BMP (grafika) 

WAV (dzwieki) 

WAV (dzwieki) 

WAV (dzwieki) 

PCX (grafika), WAV (dZwieki) 

WAV (dzwieki) 

BMP (grafika), WAV (dzwieki) 

FLC (animacje) 

WAV (dzwieki) 

FLC (animacje), PCX (grafika) 

WAV (muzyka) 



Wing Commander IV 

W zbieraniu informacji do tej czesci tabelki biali udQol Maciej Machela Maciej Szot i 

Ziomas Dziekuje 1 

GAMEHACK - CZÄRODZIEJ WJ2KIENKACH 

W koiicu doczekalismy sie odpowiednika znakomitego Game Wizarda, dzialajacego pod 
Windows 951 Pomewaz wielu z Was moglo nigdy nie uzywac Game Wizarda (uniwersalnego 
trainera, umozliwiajacego .ulepszanie" wiekszosci gier), podam dokladny przepis na korzystanie 
z GameHacka 

Gdy zainstalujemy i uruchomimy program, ukazuje sie nam gustowne okienko. Od czego 
zaczac? Podobnie jak w Game Wizardzie, musimy metoda .zmieh l przeszukaj" znalezc 
odpowiedm adres Uruchamiamy wiec gre. rozpoczynamy ja i zapamietujemy wartosc parametru. 
ktöry chcemy zmienic. Pözruej wracamy do GameHacka Jezeh nie mozemy tego uczyruc 
zwyklymi metodami (Alt • Tab lub Ctrl • Esc), zawsze mozemy wcisnac Ctrl • Stuft • G. 

Najpierw wciskamy przycisk Process, aby zidentyfikowac proces odpowredzialny za nasza 
gre. W wiekszosci wypadköw jego nazwa bqdzie identyczna lub podobna do nazwy pliku EXE 
uruchamiajacego program. W przypadku gier DOS-owych (tak, röwniez takie mozna 
.wspomagac"!) identyfikator procesu to WINOLDAP. 

Potem wybieramy opcje First l podajemy zapamietana wartosö. Nalezy röwniez okresli 
Iiczby - mamy do wyboru cztery rodzaje caikowite (od 1 do 8 bajtöw) i dwa zmiennoprzecinko- 
we. Te ostatme sa stosowane tylko w wyjatkowych przypadkach l nie warto sobie nimi 
zawracac glowy Tak wiec pozostaje tylko okreslenie .rozmiaru" Iiczby. Jesli przyjmuje ona male 
wartosci (do 255, np liczba kredytöw, Zyc) to wybieramy typ .1 byte" Jesli nieco wieksze 
(rzedu kilku tysiecy, lecz nie przekraczajace 65535) - .2 bytes". W przeciwnym wypadku - .4 
bytes' (taki rodzaj wystepuje najczesciej). Tylko dla ogromnych liczb (miliardöw lub bilionöw) 
nalezy wybrac .8 bytes", lecz takie przypadki rzadko wystepuja 

Potem wracamy do gry i staramy sie jakos zmienic mteresujaca nas liczbe (np zabic sie, 
gdy chodzi o zycia). Uaktywmamy GameHacka i wciskamy Next. Program przeszuka teraz 
wszystkie adresy, ktöre zmienily sie w podany przez nas sposöb NaleZy postepowac tak do 
czasu, az liczba znalezionych adresöw bedzie bardzo mala (najlepiej jeden). Potem przenosimy 
wyszukana pozycje, opisujemy ja i juz moZemy dowolnie modyfikowac jej wartosc 

Niestety, wersja Shareware GameHacka nie umozliwia odczytywania zapisanych na twardy 
dysk adresöw am .zamiaZania" wartosci (utrzymywania jej caly czas na takdm samym poziomie 
- np. dla energn) Mimo to program jest bardzo przydatny. 

Testowalem GameHacka z röznyrm grami (m in Grand Theft Auto. Raiden 2 l Take No 
Pr isoners) l w wiekszosci wypadköw wzorowo spelnial swoje zadanie. Jedynym .mankamentem" 
byto powiekszanie przez Windows pliku pamieci wirtualnej do monstrualnych rozmiaröw 
(l w rezultacie znaczne spowolmenie dzialania systemu), gdy program odnajdywal kilka(nascie) 
tysiecy adresöw. Radze wiec unikac .latwych" wartosci typu lub 255 - liczba znalezionych 
adresöw wzrasta wtedy niezmierme 

Wszystkim zainteresowanym podaje takze, zreszta, bardzo latwy do zaparmetania, adres 
mtemetowy: vrww.gamehack.com Warto go gdzies zanotowac. gdyz nawet poszukiwame za 
pomoca specjalnych serwisöw moze sie okazac nie takie proste. Powod - istnieje wiele 
programöw o nazwie GameHack! Sam naliczylem cztery... 

Oczywiscie. bede sie tez staral, aby w zestawie DDTpack znalazlo sie zawsze miejsce na 
najnowsza. edycje GameHacka - w tej chwili jest to wersja 1.0. 
Marcin Wichary 
mwichary@friko2.onet.pl 
mwichary@polbox.com 




Witam w kolejnym odcinku Gildii RPG W tym miesiacu ptzedstawiam dwie 
gry: Ultima Online 1 Final Fantasy VII. Wyjatkowo dostalismy dwie kolumny, 
zmiescila sie wiec 1 rubryczka Diablo Cave (bardzo popularna sie zrobita ta 
nasza jaskinia). 

Diablo Cave 

Ciesze sie, ze pomysl Diablo Cave okazat sie sirzalem w dziesia.tke. Mam 
tez nadzieje, ze bedziemy mieli coraz wiecej tematöw w zwiazku z wejsciem na 
lynek Hellfire - ta gra wprowadza pewne nowe rozwia_zama. Jednak to przykre, 
ze niektörzy z Was nadsylaja do Diablo Cave statystyki potwornie „zcheatowa- 
nych" postaci. Mozna sie ktöcic, czy mozliwe jest legalne pozyskanie pewnych 
przedmiotöw (np. Obsidian Amulet of Zodiac), ale sa. sprawy ewidentne. Jezeli 
jeden z Czytelniköw podaje parametry swojego bohatera oraz wylicza wszystkie 
przedmioty bedace w jego posiadaniu, to za pomoca. piostego dodawania latwo 
policzyc, ze bohater zostal .nadmuchany ". 

Pierwszy przyklad z brzegu: czarodziej moze miec maximum sily 45, do 
tego dochodzq trzy zodiakalne przedmioty (♦60 w sumie), miecz, ktöry dodaje 
♦5 sily - razem wychodzi, ze bohater musi miec 1 10 sity, a autor podajac jego 
statystyki pisze „Strength - 320". Skad mu sie to wzielo? Tak wiec starajcie sie 
do Diablo Cave przysylac statystyki prawdziwych, uczciwych bohateröw. 

I. 

Gdy otworzylem najnowszego Gamblera (1/98) zauwazylem, ze na zöltych 
stronach pojawit sie emanuja.cy magiczna sila napis „DIABLO CAVE". Od razu 
zabralem sie za lekture tego tekstu. Z przykroscia. stwierdzilem, ze po raz 
kolejny möj list nie znalazl sie na lamach Waszego pisma. Ale to nie jest 
wazne. Chciatbym tu poruszyc calkiem inny problem. Zwracam sie do Ciebie, 
o Wszechwiedzacy Erectusie, z pytaniem nastepuja.ce] tresci: Czy do Diablo 
Cave maja wstep cheatowani bohaterowie? Jesli Twoja odpowiedz brzmi .nie", 
to jak wyttumaczysz wypowiedz niejakiego Jarka, ktörego wojownik - 
Asmodeusz - byt przedstawiony na ströme Gilda (cytuje: „Walczy takze 
umkalnym mieczem The Grandfather - normalnie dwureczny, jednoreczny..."). 
Mam nadzieje, ze tym razem odpowiedz na möj list zostanie umieszczona na 
lamach Gamblera i nie pozostanie bez echa. Na koniec chcialbym Ci zyczyc, 
Wielki Erectusie, abys zyl dlugo lub ewentualnie szybko odszedl w zaswiaty 
za sprawa celnie wymierzonego ciosu miecza. ktörego wtascicielem jest 

Lord KedaR (lkedar@polbox.com) 

No, tym razem list znalazl sie na lamach. O cheatach napisalem we wstepie 
do Diablo Cave i mam nadzieje, ze uda nam sie uniknac publikowania 
oszukaiiczych bohateröw. Niestety. w wypadkach w^tpliwych (np. ktos 
dysponuje dwoma takimi samymi Zodiakalnymi pierscieniami i domyslamy sie, 
ze mial jeden, ale go sobie „rozmnozyl") zawsze trzeba udowodnic wine, a nie 
niewinnosc. W koiicu istnieje prawdopodobiehsrwo znalezienia dwöch takich 
samych, bardzo dobrych pierscieni. 

II. 

Smierc spotka tego nikczemnika, ktöry podle i cheatersko zabil moja. 
postac, nie oddawszy mi rzeczy (caly plecak: 4 pierscionki dajace duze 
odpornosci ♦ moja Laska), a nawet nie wskrzesiwszy mme! Chamstwo i 
zmewaga! 

Valpurgius (valpnrg@friko.onet.pl) 
Valpurgius Home-Page: http://friko.onet.pl/bb/valpurg 

III. 

Witam Was, o wielcy RPG-owcy. Wlasnie wyszedlem z mrocznych lochöw, a 
oczy me po raz pierwszy ujrzaly cos innego niz blask monitora. Efektem tego 
jest möj mag (Kashoh) na 40. poziomie doswiadczenia, dobrze wyszkolony, ale 
ze slabym wyposazeniem. Oto jego charaktrystyka: Sila 137 (45), Magia 317 
(250), Zrecznosc 152 (85), Zywotnosö 162 (80), AC: 148, To hit: 215%, Damage: 
64-87, Resist all: max, Life: 257, Mana: 756. 

Posiada on Veil of Steel (AC 18. Dur 60, Resist all 50V -20% Light Radius, 
♦60% armor, mana -30, *15 Strength, *15 Vitahty). Obsidian plate of the Stars 
(AC 50, Dur 75, Resist all 39%, MO to all), Kings sword of vampires (Dam 4-13, 
Dur 50, to hit 91%, ♦158% damage, hit steals 5% mana), Stromshield (AC 40, «4 
damage from enemies, ♦lO Strength, indestructible, fast block), Amulet of the 
Zodiac (^20 to all), Dragon's Ring of the Zodiac (mana ^59, ^20 to all), Dragon's 
Ring of the Zodiac (mana *56, + 17 to all). 

Jak przystalo na maga, prawie nie uzywa brom bialej, wystarcza mu w 
zupelnosci czar Fireball (lv 15, 473-682 Dam), a w razie czego uzywa Apocaly- 



pse (lv 2, mana 144, 40-240 Dam), ale nie z rözdzki, tylko wyuczonej z ksiegi 
[nie wyjawie, gdzie znalezc ksiege z czarem Apocalypse, aby nie psuc Warn 
niespodzianki: ja w kazdym razie mialem ogromna. - EM.]. Opröcz tego Kashoh 
ma wiekszosc czaröw rozwinietych do 15. poziomu. Z zaklec 4. poziomu ma tez 
Golem, Blood Star, Nova, Teleport, Bone Spirit. W chwili obecnej grywam tylko 
na poziomie Hell, ale jest on za prosty Wiekszosc potworöw ginie po 
maksymalnie dwöch strzalach. Uwazam, ze na Hell najiatwiej gra sie wojowni- 
kiem, gdyz jest sporo potworöw niewrazliwych na magie, ogieii l btyskawice. 
Ale od czego jest Apocalypse. 

Kamil Polaköw (Kashon@polbox.com) 

IV. 

Alicja i Krzysztof Dyksowie przystali do Gildii spis 49 unikalnych przedmio- 
töw. Postanowilem na razie przedstawic Warn te, na ktöre sam nigdy nie 
trafilem. 

• Demonspike Coat (armor) - AC 100, indestructible, -6 damage from 
enemies, ♦lO Strength, resist fire 50%. 

The Cranium Basher (maul) - Damage 6-20, indestructible, adds 20 points 
to damage, ♦lö Strength, mana -150, resist all 5%. 

• Naj's Light Plate (armor) - AC 47, Dur 75, no strength requirement, '5 
Magic, mana ^20, resist all 20%, spells are increased 1 level. 

• Messerschmidt's Reaver (axe) - Damage 12-30, Dur 75, ^200% Damage, 
adds 15 points to damage, *5 to all, HP -30, fire hit damage 2-12. 

• Naj's Puzzler (staff) - Damage 4-8, Dur 35, ^20 Magic, ♦lO Dextenty, resist 
all 20%, 57 Teleport Charges. HP -25. 

• Mindcry (staff) - Damage 6-12, Dur 55, no strength requirement, *\5 
Magic, 69 Guardians Charges, resist all 15%, spells are increased 1 level. 

Listy 
i. 

Mam kilka pytaii: 

1. Czy Swords of Xeen, to Might & Magic 6? 

2. Kiedy napiszecie cos wiecej o Ultima Online? 

3. Czy opröcz Warhammer: SotHR istnieje inna gra w swiecie Warhammera? 

Michal Wolanski 

Swords of Xeen to dodatek przygotowany przez firme New World Compu- 
ting z okazji wydania kompletnej seni na CD. Nie jest to, broh Boze, M&M 6 (o 
tej grze mozecie przeczytac na str. 13). Swords of Xeen wykorzystywala 
identyczny engine co czesc czwarta i piata. röznila sie jednak znacznie 
stopniem trudnosci. Mozna powiedziec, ze byl (1 jest) to produkt dla bardzo 
doswiadczonych graczy. 

O grze Ultima Online pisze w tym odcinku Gildn. Jezeli chodzi o Warham- 
mera, to nie slyszalem o innej grze komputerowej niz Shadow of the Horned 
Rat. Natomiast o swiecie Warhammera 40,000 opowiada gra Final Liberation. 

II. 

Ach, co tu gadac (...) jestem nie mniej wszechpotezny niz Ty. Ale nie o tym 
chciatem napisac. Jak Ci zapewne wiadomo, dnia pahskiego 24.12.1997, jak co 
roku zreszta, odbyla sie pewna uroczystosc zwana tez przez niektörych Wigilia. 
(or something?). Wieczorem cala moja ekhm... nietypowa rodzinka zasiadla do 
wieczerzy i wszystko byloby nawet w porzadku, gdyby nie pewien drobny 
szczegöt, Mianowicie na stole zamiast karpia lezal faszerowany möj wujek, z 
ktörym mama poklöcita sie w ubiegtym miesiacu. A kuzyn, ktöry stroil sobie 
zarty z babci, stal w kaciku zmieniony w choinke i przybrany bombkami. A 
musze Ci powiedziec, ze z moja babcia. nie ma zartöw. Jest przewodmczaca 
RRC, czyli Ruchu Röwnouprawmenia Czarownic. Ale o czym to ja... Aha... no 
wiec pomimo tak ciekawie przygotowanych dari i röwnie dziwnej choinki, w 
domu panowala swiateczna atmosfera. Wszyscy spiewali koledy, jedli (no moze 
opröcz mme) i pili. Lecz kiedy ich brzuchy wreszcie byly pelne [pelne wujka? 
- E.M.J nadszedl möj ulubiony moment, rozpakowywanie prezentöw. 

Mamie kupilem ksiazke kucharskq, babci nowa. kurzajke, a siostrze, ktöra 
jako jedyna wydaje sie stereotypowa, plyte kompaktow^ Kenny G. Sam zas z 
niepokojem zabralem sie do rozdzierania przeznaczonej dla mme paczki. Kiedy 
nadszedl wreszcie ten wiekopomny moment i udalo mi sie przedrzec przez 
wszystkie okalajace ja papiery, moim oczom ukazala sie gra. Gra moich 
marzeh - Lands of Lore 2: Guardians of Destiny. Ta sama, o ktöra. prosilem St. 
Nikolasa [dalej Autor listu opowiada o swoich wrazeniach z gry i prosi o 
pomoc w jej przejsciu - E.M.J. Pomöz mi Arcymagu, bo nie recze, w co sie 
zmienie. Oho! Idzie moja babcia. Kazala mi juz isc spac, a ja dalej pisze, Majqc 
wzglad na jej umiejetnosci, dochodze do wniosku, ze musze koriczyc. O, nie! 
Babciu, wez ten rög z mojej twarzy. Obiecuje, ze juz nie bede. Babciu! 
Skromny pomocnik Luthera: Raf 

Mam nadzieje, ze Ty l Twoja rodzina utrzymujecie scisle i zazyle stosunki z 
Addamsami i Hogbenami. Na pewno swietnie sie rozumiecie. Rozwiazanie do 
LoL 2 publikujemy na str. 52. Pozdröw Babcie! 
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III. 

Mam duzy dylemat natury moralnej. Szukam bowiem nastepujacych gier: 
Champions of Krynn, Death Knights of Krynn i The Dark Queen of Krynn. Zadna 
z nich nie jesl dostepna w Polsce w sposöb legalny, a producent, firma SSI 
odmawia jakichkolwiek informacji. Zaznaczam, ze sa. to gry z poczarku lat 90. 
Maja, wielka. rzesze fanöw na swiecie, bo sa. osadzone w swiatach AD&D 
Dragonlance fumy TSR. Te gry przezywaja. teraz wzrost popularnosci. poniewaz, 
dzieki wydawnictwu Zysk 1 S-ka, ukazaly sie w Polsce ksia.zki z tej sern (jak 
dotad wydano 15 z ponad 60). Poradzcie mi, co mam robic. Kupic u pirata? 
(!***!), obejsc sie smakiem?, czy dale) szukac pomocy? Mam co prawda dostep 
do jednej z tych gier, bo kolega przywiöz! ja z Anglii cztery lata temu, ale ja 
chce miec ORYG1NAL. Mam juz kilka gier, ktöre kupilem, m.in.: Heroes of 
Might and Magic II, Lords of the Realm II, Master of Orion II, Steel Panthers II. 
Przyzwyczailem sie juz do posiadania legalnego oprogramowania (mam röwniez 
legalne Windows 95, Works 4.0 i kilkanascie tytulöw multimedialnych). 
Poratujcie wiec uczciwego czlowieka l powiedzcie, co mam robic? Z powaza- 
niem 

Kuba 

Mam dla Ciebie dwie wiadomosci. dobra l zlq. Dobra jest taka. firma SSI 
wydaia zestaw wszystkich dwunastu (!) gier role-playing, ktörych akcja toczy 
sie w swiecie Forgotten Realms. To piekne, 4-kompaktowe wydanie specjalne 
zawiera tez demo do Blood & Magic. W dodatku cena tego zestawu wynosi 
tyle, co jednej nowej gry. A teraz zla wiadomosc: w Polsce nikt tych gier nie 
sprzedawal l raczej sprzedawac nie bedzie (to pozycja dla koneseröw czy 
kolekcjonerbw). Möge Ci jedynie poradzic, zebys skorzystai z karty kredytowej 
(jesli nie masz, popros rodzicöw lub znajomych) l zamöwil ten zestaw w USA. 
Mozesz tez sprobowac skontaktowac sie z polskimi firmami i spytac, czy nie 
sprowadzilyby takiego zestawu specjalnie dla Ciebie (choc wa.tpie, zeby sie 
udalo). Najlepiej skontaktuj sie z firma. Interplay (www.interplay.com). 

IV. 

Pod wplywem Twojej wypowiedzi na lamach Gildii 12/97 postanowilem 
napisac i podzielic sie swoimi uwagami o Diablo i innych RPG [rozwazania 
na temat Diablo na razie wycia.lem, byc moze opublikujemy je w nastep- 
nym odcinku Diablo Cave - EM.]. Ale od pocza.tku... Moja przygoda z 
rozrywka. komputerowa. rozpoczeta sie we wczesnych latach studenckich 
Te pierwsze gry, to platformöwki l strzelanki. Moja. pierwsza. gra. role- 
playing byla druga czesc Elviry. Niestety, nie docenitem gatunku l 
przestalem w to grac po kilku (moze kilkunastu) minutach W tym samym 
mniej wiecej czasie kumpel pokazat mi Lands of Lore. I znowu stwierdzi- 
iem, ze to nie dla mnie (teraz wiem, jak bardzo zgrzeszylem). Wreszcie po 
roku stwierdzilem, ze skoro tak wielu ludzi (w tym moich przyjaciö!) gra w 
te gry, to i ja möge sprobowac. 

Jak postanowilem, tak zrobilem. Odwiedzilem wielu znajomych, a potem 
usiadlem przed swoim komputerem, pröbujac uruchomic to, co udalo mi sie 
zdobyc. Gdy przebrnatem przez wszystkte setupy, moim oczom ukazal sie tytul: 
Dungeon Master II - The Legend of Skullkeep. Tak, ta gra zasluguje na 
wyröznienie. Pochtoneta mnie doszczetnie. Nieraz zdarzato sie, ze koiiczyiem 
grac wraz ze wschodem stoiica. Staralem sie maksymalnie wyszkolic swoja. 
druzyne. Nie pamietam juz charakterystyk tej pierwszej druzyny, ale obecna 
szykuje sie do ostatecznej rozprawy z Dragothem. Dungeon Master II jest dla 
mnie jak dotad najlepsza. gra. role-playing, w jaka. gralem. A propos, czy 
bedzie Dungeon Master III? Z kaplahsko-czarodziejskim pozdrowieniem: Niech 
Mana Nieskohczona. Bedzie 

sir Robert 

Seria. Dungeon Master nigdy sie jakos specjalnie nie zainteresowatem. 
Gratem zarowno w pierwsza., jak 1 druga. czesc, ale o wiele bardziej podobaty 
mi sie Beholdery czy kapitalna gra Lands of Lore. Jednak niektörzy w swiat 
Mistrza Podziemi wpadali jak sliwka w kompot. Dungeon Master II nie osia.gna.1 
specjalnego sukcesu komercyjnego i jakos nie slychac, aby przymierzano sie 
do tröjki. Szczerze möwia.c, bardziej mnie dziwi fakt, ze nikt nie pröbuje zrobic 
Eye of the Beholder 4. Czyzby nikt nie pamietal juz chwaly dawnych dni? 

Ultima Online 

O grze Ultima Online, najukochahszym dziecku Lorda Britisha (Richarda 
Garriota) möwi sie na swiecie bardzo duzo. Po raz pierwszy stworzono tak 
ogromny swiat w sieci, w ktörym moze sie bawic (i symulowac normalne zycie 
w pseudosredniowiecznej krainie) kilkanascie tysiecy osöb. Jednak zycie 
mitosnika Ultimy Online w Polsce nie jest proste. Po pierwsze - nikt oficjalnie 
nie dystrybuuje tej gry i, jak na razie, nikt tego robic nie zamierza. Po drugie - 
zabawa z Ultima, wiaze sie nie tylko z placeniem drakoiiskiego haraczu 
Telekomunikacji Polskiej. ale röwniez specjalnego comiesiecznego abonamentu 
(tylko 10 USD, ale zawsze) na rzecz firmy Origin. 

To jednak nie koniec wad Ultimy Online. Opinie swiatowych recenzentöw sa. 
bardzo zröznicowane. Dzisiaj przedstawie Warn argumenty Michaela Wolfa z 
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prestizowego ameiykanskiego pisma PC Gamer. Otöz pan Michael Wolf ocenia 
gre zaledwie na 55 Q o. Wedtug PC Gamera ocena 55% oznacza: gra zwyczajna, 
nie jest kompletnie bezwartosciowa, ale mozna znalezc lepszy sposöb na 
wydanie pieniedzy. A teraz argumenty Wolfa przeciw Ultimie Online: 

1. Ogromne opöznienia (tzw. lagi) polegaja.ce na tym, ze od momentu 
wydania komendy do chwili, gdy zostanie ona wykonana przez bohatera, 
moze minac nawet pol minuty 

2. Ogromne ktopoty ze znalezieniem potrzebnych miejsc oraz z kontaktami 
zaröwno z NPC-ami, jak l innymi graczami (nikt nie chce czy nie moze 
udzielic wartosciowych informacji). 

3. Swiat jest tak duzy, ze podrözowanie po mm jest po pierwsze - mecza.ce, 
a po drugie - nudne. 

4 Bardzo wysoki stopieh trudnosci walk. 

5. Zle rozwigzano kwestie handlu i ekonomn. 

6. Gra jest „zakrzaczona" i czesto sie zawiesza. 

Najbaidziej utkwilo mi w pamieci jedno zdanie z artykulu Wolfa (moim 
zdaniem, doskonale charakteryzuje gre): „W normalnym zyciu, kiedy skoiicza. Ci 
sie pieniadze i masz jedynie marne talenty w rozsadnych dyscyplinach, 
koriczysz jako bezdomny wykolejeniec. W grze Ultima Online jest tak samo. Ale 
co w tym jest zabawnego?" Faktycznie. 

Final Fantasy VII 

Final Fantasy VII to najdluzej i najbardziej niecierphwie oczekiwana gra 
w historii konsoli PlayStation. Jest to röwniez najdrozsza gra w historu 
komputerowej rozrywki. Podobno jej produkcja kosztowala az 40 min USD. 
Nie bede sie tu rozpisywat o swiecie Final Fantasy VII. W dziale PlayStation 
z nr. 2/98 mozecie przeczytac megarecenzje ZooltaRa. Ocenil on gre 
bardzo, ale to bardzo wysoko. A jak jest naprawde (jedynym prorokiem 
Prawdy jest Erectus Magnificus)? Naprawde to musicie zastanowic sie 
bardzo powaznie, zanim wydacie te 2 min na gre. Ja wydatem l z jednej 
strony zatuje (bo gra jest zenuja.co staba), a z drugiej - jestem zadowolony 
(bo przekonatem sie, jak mozna zmienic 40 min USD w g...). Ale ad meritum. 
Kazdy mitosnik RPG wie. ze jednym z najbardziej fascynuja.cych elementöw 
rolpleja jest walka. Skomplikowane techniki i taktyki, odpowiednie ustawie- 
nie druzyny, stosowanie specjalnych czaröw l broni w zaleznosci od rodzaju 
spotkanego potwora - oto esencja walki. W Final Fantasy VII rola gracza na 
polu bitwy sprowadza sie do automatycznego klikania przyciskiem joypada. 
Gwoli sprawiedliwosci trzeba przyznac, ze w walce z megabossami trzeba 
sie juz troche natrudzic, ale i tak przegrac mozna tylko na wlasne zyczenie 
(np. nie uzywaja.c czaröw). 

A teraz o przygodzie. Miala byc fascynuja.ca, a jest nudna jak flaki z olejem. 
Perypetie mojej druzyny, ich przeszlosc, przysztosc, sympatie i antypatie 
obchodzily mnie tyle co zeszloroczny snieg. W pewnym momencie poznaje sie 
przeszlosc glöwnego bohatera. Trwa to chyba z pöt godziny (cos w rodzaju 
mteraktywnego filmu) l jest tak nudne, ze mozna skonac, Poza tym Japoriczycy 
wymyslili, ze same elementy role-playing nie wystarcza. do szczescia i 
wzbogacili gre o elementy zrecznosciowe. Na przyktad, jada.c motocyklem 
trzeba rozwalac pedza.cych obok wrogöw i chronic przyjaciö! - pod wzgledem 
trudnosci banalne (trzeba miec chyba dwie lewe rece, zeby sobie nie 
poradzic), ale naströj rozbija po prostu w puch. 

W Final Fantasy VII wprowadzono kilka lnteresujacych opcji (np. walka jest 
ni to podzielona na tury, ni to rozgrywana w czasie rzeczywistym), ale cata gra 
to, moim zdaniem, produkt przereklamowany. Przede wszystkim brak jest 
atmosfery i nastroju, gracz pozostaje obojetny wobec prowadzonych bohateröw, 
walki maja. zenuja.cy poziom. Nawet grafika wcale nie jest tak boska, jak 
zapowiadano w reklamach. Przyjrzyjcie sie tylko tym ohydnym potworom, 
kanciastym i rozpikselowanym. Powinny nas przejmowac groza., a moga. tylko 
wywotac smiech. 

O Final Fantasy VII pisze ze smutkiem, bo wiele sie po tej grze spodziewa- 
lem. Tymczasem jest ona o wiele gorsza od Suikoden, a od rewelacyjnej 
Vandal Hearts dzieli ja. jakosciowa przepasc Dlatego przestrzegam Was: 200 zt 
to jednak spory wydatek. Moim zdaniem lepiej zachowac te pienia.dze na 
produkt naprawde godny uwagi, zamiast wydawac je na gre, ktörej sila polega 
na tym. ze producent zainwestowal miliony dolaröw w reklame 

Erectus Magnificus, pogromca Na-Krula oraz wszelkich pajeczastych 

paskudztw, ktöre zalegly sie kolo mostu 

jacekpie@lupus.waw.pl 




ELI TARN Y KLUB OENERALÖW 



Motto: 

Kazdy prowokator czy szaleniec, 
ktöry odwazy sie podniesc rqke 
przeciw wladzy ludowej, niech bedzie 
pewien, ze mu te re>e wladza 
odrabie. 

Jözef Cyrankiewicz 



Zupetnie niespodziewanie dla wszystkich (a dla mnie najbardziej!) klub EKG w 
poprzedmm miesiacu zostal ograniczony do jednej strony. Cöz, znowu trzeba bylo 
opublikowac wkladke (tym razem spis gier na CD) 1 znowu czyims kosztem. A jak 
pada pytanie o koszt, to wiecie. kogo sie wskazuje, prawda? (Jasne - najbogat- 
szych! Zgr] 

Na ptytce CD znajdziecie kampanie do Warcrafta 2 (i pojedyncze scenariusze) 
oraz 12 mapek. Sa takze mapy do Command & Conquer: Red Alert i Heroes of 
Might & Magic 2. 

Juz niedlugo (moze od nastepnego numeru) rozpoczniemy nowa serie 
konkursöw! Szykujcie sie, bo beda Irudne! 

LISTY 



Jesli dobrze pamietam. EKG jest klubem strategii wojennych, kazdy chyba wie. 
co to oznacza. Tymczasem pan Delvin proponuje wcisniecie tu tzw World 
Builderöw. Z calym szacunkiem, gry pokioju SimCity nie powinny byc opisywane w 
EKG. Napisalem ten list glöwnie z tego powodu, ze w Polsce do worka o nazwie 
strategia wrzucono gry wojenne. gospodarczo-wojenne i typowo gospodarcze. Jest 
to wielkie nieporozumienie. Sadze, ze temat wymaga przedyskutowania. Na 
zakoriczenie chcialbym dodac, ze powinniscie zwiekszyc katalog EKG na CD 
wszelkimi mozliwymi sposobami. 

Karol Chrzanowski 

Generatowie nie musza sie zajmowac tylko wojowaniem. Przyktadem 
chocby general Buonaparte (pözniejszy cesarz Francuzöw), ktöry zna! sie 
na wielu dziedzinach nauki, a nawet potrafit na poczekaniu pisac kodeksy 
prawne czy konstytucje. Jeszcze lepszym przykiadem jest chilijski general 
Pinochet, ktöry swoja ojczyzne wyprowadzil z Trzeciego Swiata na pozycje 
jednego z najszybciej rozwijajacych sie gospodarczo krajöw. Tak wiec 
nie mam nie przeciwko temu, abyscie pisali röwniez o grach gospodarczych, 
chociaz - niezaleznie od moich checi czy niecheci - i tak zdarza sie to 
rzadko. Jezeli chodzi o wydanie dyskowe EKG, to taka bedzie jego objetosc, 
jaka Wasza aktywnosc. Miejsca ci u nas dostatek, wiec wszystko zalezy 
od matenalöw przysylanych przez Czytelniköw. 

n. 

Pisze, aby zbesztac tego typa spod ciemnej gwiazdy, Damiana. Osmielil sie w 
czterech punktach opluc Red Alert (12/97), ktöry jest wedlug mnie gra absolutnie 
fantastyczna.. Oto möj Counterstrike 

1. SI w Red Alert nie jest moze na najwyzszym poziomie, ale na pewno nie jest 
nedzna. To prawda, ze komputer czasem wybiera sobie jeden cel i atakuje 
go, pchajac sie wprost pod moje Flame Throwery i Tesla Coile, ale np. w 
jednej misji ustawil swoje V2 po drugiej ströme rzeki, pod ostona. Tesla Coili 
i spokojnie rozwalal mi baze. To prawda. ze atakuje mewielkimi oddzialami, 
ale na kilku frontach. Kiedys bronitem sie na jednym, a on przez ten czas 
przedostal sie do mojej bazy. 

2. A jak Ty sobie wyobrazasz, cwaniaku, dowozenie benzyny i amunieji w wirze 
walki? Przeciez to bez sensu! Takie rzeczy moga byc w strategiach 
turowych, ktöre sa i tak mniej realistyczne od RTS-öw - przechodzisz kolo 
goscia, a on nawet nie strzeli. Jesli chodzi o wytrzymaiosc murköw i 
czolgöw, to przeciez nie moga byc niezniszczalne, nie? Poza tym moeno 
przesadzasz z grenadierami l „latajaeymi" psami. Rozumiem, ze preferujesz 
mapy podzielone na kölka? 

3. (Jest to odpowiedz na zarzut, ze sena C&C zawiera malo elementöw 
taktyczno-stxategicznych i jest to glöwnie gra zrecznosciowa. Damian podaje 
przyklad Tanyi, ktöra idzie l wycina wszystkich wokolo - gen. B.]. To 
prawda, ale przeciez nawet na wojnie sa. sytuacje, ze jedna strona ma 
wielka przewage l bez trudu miazdzy przeciwnik'a. Wtedy tez nie ma 
wielkich planöw wojennych. 

4. Zarzut, ze w Red Alert prawdziwe bitwy istnieja. tylko w sieci jest jedynym, z 
ktörym sie zgadzam, choc - niestety - nie mialem okazji w ten sposöb grac. 

Podsumowujac: Red Alert to gra cudowna i nie jest to opinia odosobmona, 

Shotgun 

Pod wzgledem taktyki l strategii kazdy RTS jest, niestety, 
mniej lub bardziej nedzny. W mektörych glupota komputera wola o pomste 
do nieba, w innych tylko troszke nas denetwuje. Jezeli chodzi o sprawy 



zwiazane z tzw. sluzbami kwatermistrzowskimi to nie sadze, aby w przysztosci 
RTS-y „zmuszaly" graeza, zeby dba! o amunieje czy benzyne (a moze jeszcze 
cieple onuce l raeje zywnosciowe?) dla swoich jednostek. RTS-y zaktadaja 
pewien stan idealny, w ktörym transport dziala nienaganme l wojska maja 
zawsze wszystko, czego potrzebuja. Czasem pojawia sie tylko problem 
amunieji - dotyczy to glöwnie wojsk lotniczych (tak bylo w C&C, C&C: 
RA czy, ostatnio, w Dark Reign), ktöre musza odwiedzac baze w celu 
ponownego zaladowania broni. Mozna sobie wyobrazic RTS, w ktörym 
wszystkie jednostki mialyby ograniczone limity paliwa i amunieji, 
a kwestia dowozu uzupelnieh bytaby rozwiazana pötautomatycznie (czesciowo 
sterowalby tym komputer). Ale czy warto isc wlasnie w te strone? Nie wiem 

Jezeli chodzi o zarzut trzeci to sadze, ze nie traiiles. Gry komputerowe powinny 
pokazywac nam bitwy o wysokim stopmu komplikaeji, wymagajace myslenia. 
Starcia, w ktör/ch jedna strona byla tylko miesem armatnim, oczywiscie zdarzah/ 
sie w historii. Ale co to za zabawa? 

m. 

Rodzice gdzies wsiakli, za oknem intensywny ostrzal z lekkiej artylerh oraz 
rakiet ziemia-powietrze, tudziez pojedyncze wystrzaly z broni gazowej (Dom 
Perignon 44 lub pokrewne). Ech, sylwester. Z okazji Nowego Roku chcialbym 
zyczyc Gamblerowi, a w szczegölnosci Warn, Generalissimusie alias Erectusie 
alias Jacku Piekaro: granego Nowego Roku, Heptiuma, 2048 MB RAM, Monstera 4D 
i co tarn jeszcze sobie wymarzycie. Skiadam tez moje gratulaeje generalowi 
Arkowi Kriszpinowi. 

Z radoscia ujrzalem na lamach EKG tak zwana. riposte autorstwa Allatara 
Ailaosa. Teraz kontrnposta z mojej strony. Rzeczywiscie, w Warcrafcie nie ma 
sytuaeji, w ktörych zolnierz dostaje 20 strzalöw z czotgu i hasa po lace (pewnie 
dlatego, ze w grze nie ma czolgöw). Ale l w C&C z takim przypadkiem sie nie 
spotkalem. Najgorszy pod wzgledem skutecznosci przeciwpiechotnej, ciezki czolg 
Sowietöw potrzebuje 12 strzalöw (6 salw), by zabic piechociarza. Sredni czolg 
potrzebuje 8 strzalöw, zas lekki 9. Nie zmienia to faktu, ze wartosci te sa. jednak 
moeno przesadzone. Ale gdyby piechota byla jeszcze wrazliwa na ogieii czotgowy, 
to okazalaby sie juz zupetnie meprzydatna. Z realizmem ma to tyle wspölnego, co 
dyskusje polskich pohtyköw z kulturalna. wymiana zdah. Na niekorzysc Warcrafta 
dziataja warunki terenowe. Zupetnie spaezona jest skala - czlowiek jest wielkosci 
drzewa, a las stanowi przeszkode nie do przebycia. I gdzie tu realizm? 

Brak losowosci w grach wojennych nalezy uznac za wade, a nie zalete. W 
dodatku za wade, ktöra ujmuje realizmu. Wojna nie toczy sie w warunkach 
laboratoryjnych, a na przebieg walki ma wptyw wiele czynniköw losowych (czynnik 
ludzki röwniez mozna uznaö za losowy, wszak ludzie sa nieprzewidywalni). 
Przypadkowy podmuch silnego wiatru spowoduje, ze snajper nie zastrzeli wrogiego 
dowödcy, pocisk artyleryjski moze okazac sie niewypalem, ktörys z zofnierzy nagle 
oszaleje l rzuci sie z gotymi rekami na umocnienia przeciwnika. O powodzeniu 
wielu bitew czesto decydowat przypadek. Trudno o naprawde realistyczny RTS, ale 
nie zapominajmy, ze prawdziwa walka toczy sie w czasie rzeczywistym, a nie z 
podzialem na tury. Dlatego tez gra oddajaca z duzym realizmem pole bitwy nie 
moze miec akeji podzielonej na tury. Wyraznie widad, jakq droga zmierzaja RTS-y. 

Takie tytuty, jak Close Combat 2, Myth czy Gettysburg pociagna za soba cata 
fale nasladowcöw l filozofia RTS-öw sie zmieni. Wspomniane gry naprawde wnosza 
do skostnialych ram gatunku cos nowego (choc idee znane byty juz kilka lat 
wczesniej), a nie robia. tego nowe jednostki do C&C. Red Alert wniösl do RTS 
jedynie potencjal do gry wieloosobowej. Czy jezeli zrobie, wykorzystujac engine 
C&C, gre School Demolition l po jednej ströme umieszcze uczniöw, a po drugiej 
nauczycieli - ze speejalnymi oddzialami wyktadowcöw matematyki, uzbrojonych w 
cyrkle balistyczne typu Pershing oraz panie polonistki, paralizujace wroga bronia 
akustyczn^ - to bedzie to gra nowatorska? Znakomita fabula byta juz w pierwszym 
C&C, wiec l pod tym wzgledem RA nie wnosi niezego nowego. Gra nowatorska to 
taka, ktöra proponuje nowe rozwiazania, a nie nowe typy wojsk. 

Nareszcie koniec plebiscytu na Strategie wszech czasöw. Wyniki powitalem ze 
szczera. satysfakcja. Dla Alexa zwyciezyta, po zsumowaniu glosöw, Cywilizacja I i II. 
Zdaje sie on jednak nie zauwazac, ze druga czesc Cywilizacji wniosla wiecej do 
swego pierwowzoru mz RA do C&C. Poza tym RA nie jest nawet czescia druga 
Commanda, a juz na pewno bardziej przystaje do definieji wersji Deluxe podanej 
przez rednaeza. To C&C zwyciezylo! 

Rzeczy znamienne: na liscie speejalisty od RTS, Jacka Piekary, pojawita sie 
tylko jedna gra tego typu - o 100% mniej mz na liscie speejalisty od TBS [Turn 
Based Strategy - gen. B.], sir Haszaka. Klasyka jeszcze nie umarta, ale jest w 
odwrocie. Tak jak telewizja wypiera dzisiaj ksiazki, tak RTS wypiera TBS. I nie da 
sie tego procesu zatrzymnac, mozna go jedynie zaakceptowac. Dzis stosunek RTS 
do TBS na liscie wynosi 5 do 5. Sadze, ze za dwa lata wymöslby 7 do 3 na rzecz 
strategii czasu realnego. Prawdziwa. przyszloscia strategii jest Internet. Komputer 
bardzo trudno zaprogramowac tak, by doröwnywal sprytem cztowiekowi, a 
zrobienie z niego stratega na miare Napoleona jest niemozlrwe. Poza tym, 
pokonanie komputera nie daje takiej satysfakcji, jak pokoname zywego przeciwni- 
ka. Dlatego rola komputera zmieni sie z partnera do gry na narzedzie. Bardzo 
zaawansowana., elektronicznq plansze, po ktörej ludzie beda przesuwali swoje 
pionki 

Krzysztof Pietron 
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Mam nadzieje, ze trendy wyznaczone przez Close Combat, Geltysbutg czy 
Myth nie zdommuja. RTS-öw. W kohcu, sila tkwi w röznorodnosci, a opcje 
gospodarcze zwykle rozgrywke bardzo ubarwiaja.. Mam tez nadzieje, ze 
Strategie czasu realnego nie doprowadza. do znikniecia strategii turowych. Kino 
istnieje juz od kilkudziesieciu lat, a ludzie nadal czytuja. ksiazki. Niemal kazdy 
ma w domu wideo. a ludzie nadal chodza. do kina. Chociaz docieraja. do mnie 
pewne niepokoja.ce sygnaly. Juz niedtugo ma sie pojawic nastepca gry Mission 
Force: Cyberstorm - ktöra. umiescilem na bardzo wysokim, pia.tym miejscu 
swojej prywatnej tabeli najlepszych strategii - 1 niestety, bedzie to RTS. 
Szkoda, bo nie wyobrazam sobie, aby udalo sie zachowac bogactwo opcji i 
rözne „smaczki". ktöre w grze wystepowary. Mam tez nadzieje (po raz trzecü), 
ze twörcy komputerowych programöw beda. sie starali, aby poziom Sl 
komputera byl jak najwyzszy. Ograniczenie jego przeznaczenia do roli 
maszynki do grania dla kilku czy kilkunastu osöb zupelnie mi nie odpowiada. 
Inna sprawa, ze autorzy gier mieliby wtedy z glowy bardzo powazny problem, 
czyli tworzenie SI na wysokim poziomie. 

A teraz jeszcze o moich typach w ankiecie na najlepsza. gre strategiczn^. 
Faktycznie. az sam sie zdziwilem, ze tylko jeden RTS znalazl sie na mojej liscie. 
Bardzo chetnie dorzucilbym tarn Dune 2, ale byloby wtedy oczywiste, ze przema- 
wia przeze mnie sentyment. Z drugiej strony, sam jestem ciekaw, co poczulbym 
teraz grajac w Cywilizacje. Zazenowanie, czy przyjemnosc? Az boje sie sprawdzac! 
Alex w swoim podsumowaniu wyszedl chyba z zalozenia, ze jezeli fakty nie 
zgadzaja. sie z teoriq, to tym gorzej dla faktöw. Prawdziwym zwyciezca. ankiety na 
Strategie wszech czasöw jest, tak jak piszesz, Command & Conquer, a nie 
Cywilizacja. 

IV. 

W wielu pismach skrytykowano gre Dungeon Keeper. Uwazam to za przegie- 
cie. Fakt, gra jest kolejnym RTS-em, ale jest wyja.tkowa, chocby przez swa. otoczke. 
Kontrolowanie pomiotöw piekiel jest bardziej satysfakcjonujace niz zabawa w 
Avatara (Ultima), Luthera (niestety, nie Martina Kinga) czy innych eunuchowatych 
faszystöw tego typu, A HORNED RIPPER (czy jak mu tarn) to juz cud, Jego leb 
przypomina pysk mojego ulubionego zwierzecia - dobermana! Jestem uczulony na 
siersc i DK daje mi jedyna. szanse opiekowarua sie takim stworem. Przeciez nie 
kupie sobie Tamagotchi, to dobre dla pedofili czyhaja.cych na dzieci w parkach i 
przed szkolami. A ja ledwo co wyszedlem z przedzialu wiekowego, w ktörym möge 
byc ich ofiarq. Am razu sie nie zalapalem. Szkoda, podobno kusza. sprzetem 
komputerowym. Jakby jeszcze ptacili rachunki za Internet... 

Jedyne, co mnie denerwuje w DK, to fakt, ze walczy sie z innymi Wtadcami 
Piwnic. Ja chciatbym miec pod kontrola. wszystkie hordy Chaosu, a walki toczyc 
tylko z ludzmi z powierzchni, przyodziac swe zastepy w dresy (minimum 3 paskü), 
dac im pokryte runami amulety NOKIA i wyslac na podböj tawern i innych 
placöwek „kulturalnych" (ludzie odprawiaja. tarn starozytne rytuaty DISCO POLO ku 
czci TYLKO PIECIU). Cöz, takie zmiany beda., jak zalapie sie do teamu developer- 
skiego DK2. Jakby ktos sie zgubil w tych rozwazaniach, to przypominam, ze 
wlasnie chwalilem klimat DUNGEON KEEPERA. Niby to proste: umiescic akcje w 
podziemiach (projekt na podstawie pierwszej lepszej piwnicy), zamiast zolnierzy 
zrobic monstra (inspiracja - niskobudzetowe filmy sf z lat 50.) i kazac graczowi 
robic to, co zawsze, lecz dla Zlej Strony 

Wezmy np, taki Westwood. Zrobili Dune 2. Wielki przeböj. Przyznaje, gra byla 
niezla sama w sobie, ale ja gratem glöwnie dlatego, ze nawiazywala do cyklu 
Herberta. Miaiem swiadomosc (röwniez dzieki swietnym, jak na tarnte czasy, 
sekwencjom „filmowym"), ze gdzies tarn, przy uzyciu Przyprawy (ekwiwalent LSD) 
imprezuja. moi ulubieni bohaterowie, snujac siegaja.ce przyszh/ch mileniöw intrygi, 
Niestety, kolesie z Zachodniego Lasku odrzucili mozliwosc zrobienia Dune 3 
(czemu, przeciez cykl Herberta to chyba cos okolo 7 czesci?). Powstal C&C, ktöry 
nie wniösl do gatunku tyle, lle sie spodziewalem, a w warstwie fabularnej (ktöra 
ma stwarzac „klimat") przyniösl kleske. Zamiast demonicznego barona Harkonnena 
i przebieglego Imperatora dostalismy jakiegos sobowtöra Liroya (boss NOD) i 
gejowatego kolesia z GDI. To dobre do puszczania na Polsacie miedzy konkursami 
audiotele, ale nijak nie nadaje sie na filmiki do gry strategicznej. 

W Red Alert tez nie jest lepiej. Moze dla tzw. Unii Europejskiej takie rzeczy sa. 
podnieta., ale co to za wybör dla nas, Polaköw: walka po stronie Aliantöw (ktörzy 
zdradza. nas w Jalcie) lub Sowietöw. Szkoda, bo sam temat alternatywnej histoni II 
wojny swiatowej jest ciekawy. Chetnie zagralbym np. w Red Alert 2, w ktörym 
Polacy po udanej wojnie 1920 r zostaja. otoczeni szacunkiem, zawieraja. szereg 
paktöw i w 1939 r. staja. do walki z ZSRR i Niemcami wspomagani przez Anglie i 
Francje (w konflikt mozna by wmieszac Obcych) [I co jeszcze? - gen. B.J. Zeby 
bylo jasne, taka wersja wypadköw w swiecie rzeczywistym bylaby przeze mnie 
mile widziana. 

Wlasnie na niebie zabtysia pierwsza gwiazda, pewnie ten koles w czerwonym 
dresie (bez pasköw) juz mi cos zostawil pod moim magicznym drzewem. Pojde 
zobaczyc, co. Jezeli znowu rözge, to moze go jeszcze zlapie i wymienie na 
wymarzony komplet pejczy, 

Pitbull 

Ciekaw jestem, w jakich to wielu pismach skrytykowano nieszczesnego 
Dungeon Keepera. Nie przypominam sobie negatywnych recenzji ani w 
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polskich, ani w zachodnich magazynach. Jedynym wyja.tkiem sa. opinie 
niektörych naszych Czytelniköw, drukowane w EKG (i opinia nizej podpisanego 
generalissimusa). Historyjki w C&C i RA nie sa. az takie zle. Choc prawda, 
kiedy czyta sie sztampowe wstepy do wielu RTS-öw, to czlowiekowi po 
pierwsze - flaki sie przewracaja., a po drugie - wszystko mu sie miesza (bo 
podobne jedno do drugiego jak Kwasniewski do prosiaka). Napisz, czy dostales 
komplet wymarzonych pejczy! 

MYTÄ 

Naxeszcie. Od czasu Dune II rynek strategii tylko pozorrue sie rozwija. 
Pojawily sie setki klonöw tej gry, jedne lepsze, drugie gorsze. Gdy wiekszosc 
firm, w tym wielkie korporacje (np. Blizzard), pröbuje wykrzesac cos nowego, 
oryginalnego, bazuja.cego na tak juz starym wzorcu (Dune II), niepozorna firma 
Bungie opracowala röwnie przelomowy hit - gre Myth: The Fallen Lords. 
[Recenzja gry na str. 21 - przyp. red.] 

Co w tej grze jest tak specjalnego? Po pierwsze - ma swietnie dopracowa- 
ny engine 3D Grafika bije Warcrafty, Command & Conquery l Ciemne Kolonie 
na glowe. Muzyka takze na wysokim poziomie, a na szczegölna. uwage 
zasluguja. dzwieki. Do tego ciekawa fabuta umiejscowiona w swiecie fantasy l 
oczywiscie to, co stratedzy lubia. najbardziej - wojna i taktyka. 

W Myth, jako chyba pierwszym RTS, czesci ciala l odzienie po zabiciu 
jednostki nie znikaja. z pola bitwy, moga. byc tylko miazdzone i rozszarpywane 
na mniejsze czesci. Dzieki kluczowemu znaczeniu grawitacji i rozlozeniu 
jednostek w przestrzeni, rozwiqzania taktyczne zadowola. nawet najbardziej 
zagorzalego gracza turowego. Nie ma tu bowiem baz, fabryk czy kopalni. Po 
prostu czysta wojna! Kazda jednostka z uplywem czasu zyskuje doswiadczenie, 
wystepuja. tez weterani l bohaterowie. 

Az trudno zauwazyc w tej grze jakies wady (choc pewnie ekspertom z 
Gamblera sie to uda). Wiecej informacji o samej grze znajdziecie na mojej 
stronie internetowej pod adresem http://friko2.onet.pl/ka/mythmike/. Radze juz 
zbierac käse (okolo 165 zlotych) i leciec do sklepu. Ta pozycja powinna byc 
oznaczona etykietka.: To trzeba kupic! Aby grac w Myth w trybie multiplayer, 
trzeba miec oryginalna gr§ i swöj numer identyfikacyjny. A naprawde warto. 

Mithrandir 

redmike friko.onet.pl 

http://friko2.onet.pl/ka/mythmlke/ 

http://www.geocities.com/TimesSquare/Battlefield/8534/ 

http://friko.onet.pl/ka/redmike/ 



ODPOCZYNEK WOJOWNIKÄ 

Wszystkie kawafy nadeslal Sebastian Kaczorowski 

1. Dlaczego blondynki nie lubia oranzady w proszku? 

Bo nie wiedza., jak wlac pöl litra wody do tej malej torebeczki. 

2. Co ma wspölnego blondynka z torami kolejowymi? 
Byly kladzione na obszarze calego kraju. 

3. Jaka jest röznica miedzy blondynka. a jumbo-jetem? 
Nie kazdy byl w jumbo-jecie. 

4. Jaka jest röznica miedzy madra. blondynka. a Yeti? 
Kilka osöb widzialo Yeti. 

5. Czemu blondynka cieszy sie, ze ulozyla puzzle w 4 miesia.ce? 
Poniewaz na pudelku napisano: od 2 do 5 lat! 

6. Jak zapewnic rozrywke blondynce na wiele godzin? 
Wystarczy napisac „PROSZE ODWRÖClC" na obu stronach kartki. 

7 Co to jest: szkielet blondynki stoj^cy w szafie? 
Mistrzyni ubieglorocznej zabawy w chowanego. 

8. Jaka jest röznica miedzy blondynka. a toaleta.? 
Toaleta nie bedzie chodzic za Toba. po uzyciu. 

9. Policjant zatrzymuje blondynke jadaca. pod pra.d ulica. jednokierunkowa. 
Policjant: Czy pani wie, gdzie pani jedzie? Blondynka: Nie wiem, ale 
gdziekolwiek by to bylo, to musze byc sohdnie spözmona, bo wszyscy juz 
wracajaj 

10. Jakie sa najgorsze cztery lata w zyciu blondynki? 
Ösma klasa, 

Email:SQ9LBK GW OK0NTU.AMPR.ORG 

PS Osobiscie nie nie mam do blondynek. Mam kolezanki blondynki, ktöre 
nawet lubia. te dowcipy, a jedna z nich powiedziala: kawaty o blondynkach 
wymyslila jakas zazdrosna brunetka. 

Co prawda, niektörzy z Was twiedza., ze dowcipy o blondynkach sluza. nam 
jako wypychacz miejsca, wiec umöwmy sie, ze bedziemy je publikowac raz na 
dwa miesia.ee (a jesli nie bedziecie ich nadsylac, to w ogöle z nich zrezygnuje- 
my). 

generalissimus Bocevau w imieniu Kolegium Polaczonych Sztaböw 
jacekpie@lupus.waw.pl 
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W tym miesiacu niewiele nowego: 
powröt do przeszlosci 1 opinia o grze 
NBA Live 98 (recenzje mozecie 
przeczytac na str 24) W sumie tylko 
dwa listy, ale na tyle obszerne, ze dla 
mnie nie pozostalo juz wiele miejsca. 
Chcialbym wiec tylko przypomniec o 
plebiscycie KSG na najlepsza. gre 
sportowa. (zasady w styczniowym KSG). 
Czekam tez na Wasze zapiski najefek- 
towniejszych bramek (szczegöly w 
lulowym KSG) 1 taktyki zwyciestwa do 
nowych gier, ktöre pojawily sie na rynku 
(do czego apeluje od zarania Klubu). 

Kristoff (kristoff@lupus.waw.pl) 



Sekcja püki noznej 

Ämiga wiecznie zywa? 

Zachecony pochlebnym artykulem na temat SWOS [Gambler 12/97 - przyp. 
red.], postanowilem chwycic za piöro (ahem... tzn. klawiature) i osobiscie 
dolozyc swoje 12 groszy. Otöz, jak lo wymka z wyzej wspomnianego artykulu, 
komputerowe kopanie balona to nie tylko seria FIFA XX, Actua czy tez 
KickOff. Jest gierka, ktöra w pelni zasluguje na okreslenie „stara, ale jara". 
raczej malo znana, a szkoda. Mam na mysli Goal!, czyli bodajze ostatni produkt 
firmowany nazwiskiem Dino Diniego (starzy soccerzysci-wyjadacze powinni 
wiedziec, o kogo chodzi...). 

O samej gierce pözniej, na poczqtek to, co najwazniejsze, czyli wymagania 
sprzetowe. Otöz do pelnego rozkoszowania sie gra. Goal! potrzebne jest 
mmimum 1 MB RAM l... Amiga 500 ,). Naturalnie, ktos moze zauwazyc, ze 
istnieje wersja na peceta, ale jest ona tak zalosna, ze szkoda slow (zreszta., jak 
kazda amigowa konwersja). No, ale ostatecznie... Wracaja.c do Amigi - skoro 
nie mamy tejze w domu pozostaje albo rezygnacja, albo emulacja. 

Zajmijmy sie ta. druga. mozliwoscia.. Uruchomilem gre pod emulatorem UAE 
(jest do zdobycia pod http://www.netrunner.com.br/dosuae/ - wersja dosowa, 
istnieje tez wersja pod G95 i Linuxa Sama gra lezy na http://priml.aqcom.com/ 
lazarus/ lub u ktöregos ze znajomych amigowcöw. (Z emulatorem dostarczone 
sa odpowiednie narzedzia do przenoszema softu.) Jak to odpalic? Hm... ten 
fragment jest mniej przyjemny - zeby mozna bylo grac bez specjalnych skoköw 
potrzeba minimum P120. Minimum - bez dzwieku, w niskiej rozdzielczosci (nie, 
zeby dato sie w wysokiej, o nie...) - po prostu rozmiary ekranu Amigi sa. nieco 
inne (320-256) i zeby to porzadnie wygladalo, trzeba emulowac grafike przy 
uzyciu np. 640»480. Inaczej ekran wyglada srednio ciekawie, a animacja jest 
t röche skokowa... no cöz. Ale, jesli ktos ma taki proc, to podaje, jak ustawic 
opcje w emulatorze (od wersji 069 jest wygodne menu). Lopatologicznie, bo 
nie wszyscy musza. znac sie na Amigach. 

1. Disk Settings: DFO.goal-l.adf, DFl:goal-2.adf (adf to obraz amigowej 
dyskietki), ewentualnie ze sciezka. do pliköw. 

2. Video Settings: tutaj wazne jest Video Mode - najszybciej w 320 "200, im 
wieksza rozdzielczosc tym lepiej; Frame Rate - okresla, co ktora klatka 
bedzie wyswietlana, z reszta. mozna poeksperymentowac. 

3. Memory Settings: najlepiej 1024K chip, OK fast, OK bogo, aczkolwiek z 
innymi ustawieniami tez powinno pojsc: ROM Image to plik z obrazem 
ROM Amigi (Kickstart) - zazwyczaj plik kick.rom, kickl3.rom itp. 
Odpalalem na 2.0 i dzialalo. 

Pozostale ustawienia nie powinny miec specjalnego znaczenia, ale gdyby 
cos nie dzialalo, to mozna pogrzebac. A najlepiej to RTFM :-) [przeczytaj p... 
podrecznik - tlum. red.]. 

No dobra, teraz cos o samej gierce. Möwia.c wprost, to najlepsze odwzoro- 
wanie gry na boisku. SWOS sie chowa, nie wspommajac o reszcie. Banalnie 
proste sterowanie, szeroka gama röznych zagrah i fenomenalna miodnosc. Jaka. 
zagrywke mozemy wykonac? Strzelic precyzyjnie po ziemi, mocno i wysoko, 
mocno l po ziemi, przelobowac bramkarza, podkrecic, zaglöwkowac do przodu 
l w tyl, uderzyc pieta., przewrotka, podac, walnac z woleja, odegrac z pierwszej 
pilki, odegrac glowg, przyjac na klate, przyjac na noge (w celu okiwania 
przeciwnika - np. pelne köteczko o 360° * zalozenie siaty - piekna sprawa). 
Nie zapominajmy o zagraniach mniej eleganckich - mozemy przeciwnika 
delikatnie pchna.c. podstawic mu noge, wejsc ostro cialem, no i oczywiscie 
szpetnie przyciac :-). 1 to wszystko przy uzyciu jednoprzyciskowego joya! FIFA 
sucks... 

Ponadto bramkarz iapie jak nalezy, ale jesli dobrze uderzysz to wpusci - 
nie jest zadnym supermanem, no i nie oszukuje, zabierajac Ci pilke z 
odlegtosci pieciu metrow. Algorytmy odbicia pilki od stupköw i poprzeczki to 
najlepsza robota, jaka. w zyciu widzialem (a gralem prawie we wszystkie 
wazniejsze tytuly). Zmiany w ustawieniu, jak röwniez braki zawodnikow (po 
czerwonej) sa. wyraznie odczuwalne. No i najwazniejsze - komputer gra 



REWELACYJNIE - niektöre jego zagrywki powoduja, opadanie szczeny i gwizdy 
zachwytu (vide 60-metrowe podanie na pole karne, odegranie glowa. na drugie 
skrzydlo 1 wolej w okienko z 15 metrow; a to JEST trudne. nie tak jak w FIFA 
Soccer, gdzie tak wygla.da co druga akcja). 

To tyle o waletach, pora na zady. Jesli chodzi o otoczke okolomeczowa., to 
pan Dini dal ciala. Mozna grac lige, puchar, mecz (nie)towarzyski oraz na 
punkty z komputerami (takie cos dziwaczne). I to wszystko :-(, Nastepna wada 
to maksimum 4 czerwone kartki na mecz :•)• No i ciekawy buraczek - faceta z 
czerwona. mozemy ZMIENIC... Aha, jezeli ktos szuka odjazdowej grafiki z 
teksturowanymi gostkami i supportem dla Monstera, to raczej nie tu. . Za to do 
plusöw mozna zaliczyc zachowanie kibicöw - wyja., wrzeszcza., gwizdza i wala 
w bebny... atmosfera stadionu pelnego hooligans! Powinienem chyba jeszcze 
cos napisac w podsumowaniu, ale brakuje mi juz pomyslöw. Napisze tylko, ze 
warto. WARTO JAK CHOLERA... 

Chektor (chektor@zeus.polsl.gliwice.pl) 

Sekcja koszykowki 

NBA Live 98 

Przed ukazaniem sie NBA Live 98, w mojej gtowie kotlowalo sie mnostwo 
niewiadomych i pytari bez odpowiedzi. Jedna rzecz byla pewna ponad wszelkg 
watpliwosc: aby nastepczyni NBA Live 97 - gry piekielnie dobrej, by nie rzec 
rewelacyjnej - nie okazata sie gorsza od swej poprzedniczki, programisci EA 
Sports musieliby sie zdobyc na ogromny wysilek. I tak sie wtasnie stalo. 

Co sie zmienilo? Zacznijmy od rzeczy zauwazalnych juz na pierwszy rzut 
oka, czyli grafiki i dzwieku. O lle uzycie w pelni tröjwymiarowych, pokrytych 
teksturami postaci wraz z systemem Virtual Stadium juz w NBA 97 nie 
pozostawialo wiele do zyczenia - ot, gdzieniegdzie na zblizeniach zawodnicy 
nie prezentowali idealnych kra.glosci czy w pelni symetrycznej budowy - o tyle 
w calosci pokryci wieloka.tami, perfekcyjnie animowani zawodnicy w NBA 98 
zmuszaja. do wydawania jeköw zachwytu po kazdej udanej akcji. I nie ma juz w 
tym momencie znaczenia fakt, ze kazdy z ponad 300 dostepnych graczy ma 
twarz zeskanowana. z fotografii swego amerykahskiego odpowiednika... 

Na tak röznorodne zachowania zawodnikow duzy wplyw mial takze 
rewelacyjny - w pelnym tego slowa znaczenm - motion capturing, obejmuja.cy 
röwniez tak potrzebne w grze kazdego koszykarza elementy gry, jak wszelkie- 
go rodzaju dryblingi (przelozenie pilki miedzy nogami. za plecami etc.), piwoty, 
rzuty z odchylema do tylu, z biegu i mnostwo innych röznosci na czele z tym, 
co tygrysy lubia. najbardziej - spektakularnymi wsadami nad usitujacym w tym 
przeszkodzic obroiica. rywali (polecam opcje .slow motion"). Nowinka w serii 
EA Sports jest takze zröznicowanie wygla.du graczy na podstawie ich warunköw 
fizycznych - na parkiecie Charles Barkley (tak, tak - dobrze slyszycie!) 
rzeczywiscie wygla.da na swoje 198 cm l 125 kg, a Kenny Anderson (183 cm i 
74 kg) jest od niego wyraznie... hmm, mniejszy. 

W kwestii udzwiekowienia gry zmienilo sie niewiele, ale za to zdecydowanie 
na plus - teraz obok zywiolowych reakcji publicznosci, tudziez innych odglosöw, 
pojawil sie komentarz Veme Lundquista, sprawozdawcy stacji TNT Sports. 

Nie mozna wiele zarzucic grywalnosci - gra sie prynnie i, co chyba 
najwazniejsze, zostalo wyehminowanych wiele denerwuja.cych bledöw z 
poprzedniej wersji (np. nie jest juz mozliwe zablokowanie olbrzyma o wzroscie 
7 stop, wkladajacego pilke do kosza, przez rozgrywajacego mierzacego niecale 
6, skaczqcego za jego plecami...), a uroköw rozegrania pelnego 82-meczowego 
sezonu (a potem Playoffs!) nie sposob przecenic. 

Opröcz wspomnianych juz poprawek i fajerwerköw graficznych nowinka jest 
takze mozhwosc sprawowania funkcji menedzera wybranej druzyny (wla.cznie z 
wybieraniem przysztych talentöw w drafcie!) oraz rozegrania konkursu rzutöw 
za 3 pkt. w dowolnej obsadzie. Kazdy zawodnik zyskal teraz nowy wspölczynnik 
okreslaja.cy ogölna. .sile" jego gry - szczegöt istotny przy dokonywamu tzw. 
trade'öw, czyli wymiany zawodnikow. W poprzednich wersjach po takiej 
wymianie trzeba bylo recznie edytowac sklady druzyn uczestniczacych w 
transferze, ustalaja.c pierwsze pia.tki oraz kolejnosc wchodzenia do gry 
pozostalych zawodnikow. W NBA 98 komputer sam dokona wszelkich niezbed- 
nych zmian, nie dopuszczajac do sytuacji, w ktörych center gra na pozycji 
rozgrywaja.cego i odwrotnie. Pojawita sie takze mozliwosc edycji parametröw 
dowolnego gracza z juz stworzonych przez programistöw EA Sports. 

Niestety, nie ma rdzy bez kolcöw. Postep graficzno-dzwiekowy pocia.gna.1 za 
soba. znaczny wzrost zapotrzebowania na moc obliczeniowa.. Podawana przez 
producenta minimalna konfiguracja sprzetowa (Pentium 100, 16 RAM i karta 
graficzna 1 MB) ma sie nijak do rzeczywistych wymagah - na takim sprzecie 
po prostu nie da sie grac ... Na moim K6 200 MMX (32 RAM, Virge 4 MB) NBA 
98 „chodzi" zupelnie przyzwoicie w trybie pelnoekranowym, po wytaczeniu 
odbic graczy na parkiecie l ustawieniu rozdzielczosci kibicöw na LOW... 
Akcelerator graficzny wykorzystujacy chip 3Dfx „strongly recommended". Cöz, 
znak czasöw. 

Krzysztof Jagielowicz 

PS Na koniec jeszcze jeden optymistyczny akcent - gra dziala tylko pod 
Windows 95. 
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Helol Symulomaniacy! I znöw, mimo wszelkich mozliwych przeciwnosci losu, 
wilam w Klubie! Niestety, w poprzednim numerze Gamblera Klubu nie bylo. 
Wine ponosi nierozciqgliwosc TeTe i ja sam (wieksza. jej czesc). Möge tylko 
dolozyc starari, zeby wiecej sie to nie powtörzyto. A teraz czas na konkrety. 

Za nami swia.teczno-bozonarodzeniowe nasilenie gier. W istocie 1 pare 
symulatorköw wydano. Zacznijmy od pojedynku dwöch F-22 - iF-22 Air 
Supenonty Fighler vs. F-22 Air Dominance Fighter - w ktörym zdecydowanym 
zwyciezca. jest F-22 ADF (opisy obu gier, z uzasadnieniem wyniku pojedynku, 
na str, 92-98). Do tego dochodzi Longbow 2 - oczekiwany nastepca jednego 
z najlepszych symulatoröw Apache'a. To sa. najwazniejsze pozycje z mojego 
punktu widzenia. A teraz jak zwykle to, co zwykle... 

Ogloszenie (matrymonialne) 

Poznam mila., urodziwa. (wiek bez znaczenia), specjalistyczna. preepustnice 
do symulatoröw lotu. 
Podpisano: 

Logitech Wingman Extreme jr. 

Za fajera. 

Od: Adam Sitek 

Do: col. Zgred Killer (Club Simulator) 

„Pisze do Club Simulator pierwszy raz (kiedys musialo to nastapic) na apel Col. 
Zgred Killera, asa przestworzy itp. o przysylanie czasöw zdobytych w grze Need 
for Speed 2 [czasy na koiicu, teraz miesko, dotycza.ce MOTO RACERA - ZK ]. 

MOTO RACER to tez jest prawie symulator, tylko na dwöch kölkach Czytam 
Gamblera regularnie od dechy do dechy, a co za tym idzie röwniez TeTe i 
najlepszy w niej Club Simulator, ale nie zauwazylem ani jednego slowa o 
symulatorach motocykli. Moze dlatego, ze tak naprawde to ich nie byto. Ale 
teraz jest i to jaki! Moim zdaniem, to jeden z lepszych symulatoröw wyscigo- 
wych. [To sa. wyscigi, a nie prawdziwy symulator, ale moze troche zahaczaja. o 
möj ulubiony gatunek, wiec mozemy sie tym zajac - ZK.] W tej grze naprawde 
czuc predkosc. sam motor zachowuje sie jak prawdziwy (tylko to turbo), 
motocyklista to prawie zywy rajdowiec, no l to przyspieszenie. 

Teraz kilka rad, jak jezdzic tq rakieta. zwana. Kawasaki Ninja (oczywiscie w 
tej grze). 

Pizede wszystkim, przy wyborze motocykla nalezy od razu zmienic skrzynie 
automatyczna. na reczna., a to z tego wzgledu, ze ma sie wieksza. predkosc 
maksymalna. o 4-6 km/h. Niby röznica nieznaczna, ale bicie rekordöw nie obejdzie 
sie bez tego. Sam pröbowatem i ani rusz. Na pocza.tku moze troche problemöw 
sprawiac start, dlatego ze motor od razu rusza z jedynki i szybko wchodzi na 
obroty. Moj sposöb na ten problem to trzymame gazu do oporu, a gdy gosciu 
krzyknie „GO", szybko zmieniam bieg na drugi l trzeci, potem daje po Turbo 
(klawisz Space) l jeszcze szybciej biegi 4, 5 i 6. No i jest te 280 km/h bez 
problemu, potem tylko jazda bez ocierania sie o bandy, by nie tracic predkosci i 
nie redukowac ponizej 6 biegu. Aha i cah/ czas turbo l turbo, do oporu! 

Na ostrych zakretach (i przed nimi) nie zaleca sie „turbowania" motoru, bo 
sami mozemy zostac niezle poturbowam. Jezeli juz, to tylko gdy motor jest 
maksymalnie „polozony" i wychodzi z zakretu na prosta. Inny sposöb to delikatne 
naciskanie turbo (nie do koiica). Do jazdy polecam szczegölnie widok zza plecöw 
kierowcy (klawisz F5) jak najbardziej oddalony, mamy wtedy wiecej czasu na 
odpowiednie wejscie w zakret, bo widac troche wiecej trasy przed nami 

Kolejna. bardzo istotna. sprawa. jest odpowiedni dobör motoru do trasy. 
Kazdego Ninja charakteryzuja. cztery cechy: przyspiecha (ACCELERATION), 
maksymalny spid (SPEED), przyczepnosc (GRIP), no i hample (BREAK). 
Pierwsze motory röznia. sie nieznacznie (podobny Grip), w nastepnych zmienia 
sie predkosc i przyspieszenie kosztem przyczepnosci. Moim faworytem jest ten 
czarny, jego predkosc max z reczna. skrzynia. i przy uzywaniu turbo wynosi 
308 km/h (moze da sie wycisna.c nim i 309?). Bardzo dobrze spisuje sie na 
trasie Speed Bay, zupelnie nie radzi sobie na Rock Forest (za duzo zakretöw, 
a z jego przyczepnosci^ jazda zmienia sie w lot kosza.cy nad ziemia). 
Niezle jedzie sie mm po West Way, ale to juz wymaga duzej praktyki. 

Na West Way radze uzywac tego niebieskiego zaraz za czerwonym, wprost 
idealny (przyczepnosc i predkosc ma bardzo dobre). Na miasto, czyli Red City 
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najlepszy jest ten bialo-czerwony, ma dobra. przyczepnosc, mniejsza. predkosc, 

ale bardzo dobre przyspieszenie. Uwaga, na tej trasie trzeba uzywac hamulcöw! 
Teraz chciarbym pochwalic sie swoimi czasami (nie wiem, czy jest czym, 

ale od czegos trzeba zaczac) na trasie Speed Bay Czarny motor, reczne 

przelozenia, tryb Practice, 4 okra.zenia, 
Oto one: 

Lap record: 00:37.96 
Best Race 4 laps: 02:40,49 

Na koniec jeszcze kilka obiecanych czasöw z Need for Speed 2 
Proving Grounds best lap: 0:48,96 arcade McLaren Fl 

Outback best lap: 1:22,37 arcade McLaren Fl 

North Country best lap: 2:10,87 arcade Lotus GT1 

Mediterraneo best lap: 1:42,96 arcade McLaren Fl 

Mystic Peaks best lap: 2:47,09 arcade F50 

Monolithic Studios best lap: 144, 53 arcade McLaren Fl" 

Adam Sitek 

Listy 

„Witam Sz. Kolege ZGREDA KILLERA!!! [Sie ma! - ZK.) 

Pozdrowienia przesyla dtugo uziemiony pilot „Lt Gunman" Rozalski. 
Poscia.galem sobie z netu wszystkie obrazki z Falcona i jestem zachwycony. 
Wyglad terenu, np. dzungli z daleka czy z bliska (sie!) po prostu rzadzi, 
„fafnascie" jak foto, tylko tekstura linn brzegowej moglaby sie rzadziej 
powtarzac l niebo mogloby byc lepsze, ale co tarn, przychrzaniam sie - tandem 
Spectrum Holobyte/MicroProse z pewnoscia. to poprawi. Pamietam przeciez 
tego typu obrazki z Top Guna - röznica miedzy nimi a wersja. koheowa. to 
niebo a ziemia. 

Tak w ogöle to chyba szykuje sie ogölny wysyp symulatorköw: TFX3 [TFX3 
to F-22 Air Dominance Fighter - wysyp juz trwa ZK.], Red Baron 2, X-Fighters, 
Pro Pilot, Fhght Smulator 98, Flight Unlimited 2, F-22 Air Superionty Fighter. 
Ciekawe, lle z tego bedzie symulatorami, a ile symulowanymi strzelankami ... 

Dotad na tamach Club Simulator tylko raz (4/97) byla poruszana kwestia 
Internetu. Moze ktos z klubowiezöw napisze kilka zdari o jakims serwerze 
symulowanym - przeciez gdzies cus takiego jest. Przyznam sie, ze jestem 
troche zielony w tych sprawach [jestem za, czekam na kontakt od symulatorow- 
ca-internetowca - ZK.]. 

Mam mala, oferte skierowana do wszystkich z Warszawy. Jezeli ktos ma 
modern i ochote na mary doglight to prosze bardzo - tylko wczesniej lepiej 
skontaktowac sie mailem. Adies ponizej. 

Ognia z rury zyczy" 

Lt. Gunman (roxer@supermedia.pl) 

Co do oferty, panie Gunman, to mamy jeszcze zalegly rewanzyk z Gamble- 
riady (Top Gun). Czekam na e-mail (wojset "lupus.waw.pl) z adresem i 
telefonem. 

Inny list. od Daniela Nowaka nawia.zuje do Rally Championship 
„Ja wycia.gna.lem 2 min 38,64 3 na Subaru, ale nie lubie zostawac w tyle i od 
jutra zaezynam znowu jezdzic na czas." 

Daniel Nowak 

Odpowiem tak: möj najlepszy czas wynosi 2 min 35,2 s. Oczywiscie, Subaru 
Impreza - wiem, ze mozna go jeszcze poprawic o 2-3 sekundy (a moze 
wiecej). 

Konkurs „Kit Car" 

Na razie dwie prawidlowe odpowiedzi przyslali tylko Jaroslaw Zagörny 
i Daniel „Channel 17" Nowak To oni obejmuja wspölnie prowadzenie 
w klasyfikacji generalnej A oto odpowiedzi: 

Pytanie 1 

Firma Remus wytwarza sportowe uklady wydechowe. Möwie Warn, dzwiek 
wydobywajacy sie z tlumika Remus jest piekny. Wiem to z wlasnego doswiad- 
czenia. 

Pytanie 2 

Rajdowym Mistrzem Swiata zostal w 1996 r. finski kierowca, Tommi Makinen 
jada.cy A-grupowym Mitsubishi Lancerem Evo III. 

Podsumowanie 

I w ten sposöb nastepny odeinek Klubu dobiega kohea. Pozostala jeszcze 
tylko jedna rzecz - wstepnie „puszcze färbe". Tajna wiese glosi, ze na 
najbüzszej Gamblenadzie odbedzie sie II Turniej Rally Championship. 
Zobaczymy, czy uda mi sie wyegzekwowac od Alexa dotrzymanie przyrzecze- 
nia... Zapraszam juz jednak do wysylania zgtoszeii - najlepiej na dyskietkach 
przysytac pliki z podkatalogu VAR. Ja sobie obejrze zapisane tarn Wasze wyniki 
l wybiore najlepszych rajdowcöw (dotyczy takze X-Miles). 
col. Zgred Killer 



Lands of Lore 2 

- guardians of destiny (cz. 1) 

Ponizsze rozwi^zanie obejmuje jedynite najwazniejsze 
problemy, gdyz prowadzenie „krok po kroku" zajetoby dwa 
razy wi^cej miejsca. Przedstawilem tu jedna. z dwöch drög 
ukoftczenia przygody. Mozliwy jest bowiem troche inny 

sposöb rozwiazywania problemöw, jezeli Luther zachowuje sie jak szaleniec 1 

morduje wszystkich po drodze. 




rozwiazania 



The Caves of Draracle 

Rozpoczynasz gre przed wejsciem do jasktii. Zbierz najpierw zielone zielsko 
(uzdrawiaja.ce), zdejmij stalaktyt (na razie postuzy Ci za miecz) i wejdz do 
srodka. W jaskiniach natkniesz sie na gwardzistöw. Nie kieruj sie w strone 
drugiego wyjscia z jaskiii (tarn, gdzie na zewna.trz czekaja. zolnierze), chyba ze 
chcesz obejrzec tadny filmik o tym, jak Luther ginie. Ostatni zolnierz (zoba- 
czysz go, kiedy Luther zmieni sie w potwora) ma przy sobie przyzwoity 
ekwipunek. 

Kiedy Luther jest potworem, moze juz popchn^c ogromny glaz zagradzaja.cy 
przejscie. Trafisz do nowego, podziemnego obszaru. Odszukaj jezioro z 
wplywajacymi do niego rzeczkarni i znajdz stalaktyty. z ktörych skapuje woda. 
Rozbij je mieczem, a wtedy woda ruszy 1 obejrzysz scene z topi^cymi sie 
zolmerzami. Pozbieraj ekwipunek (min. halabarda i Mana Foil). Kiedy 
zobaczysz solidne kamienne drzwi, musisz pocia.gnac za oba skrzydla. Wejdz 
do srodka, a gdy ustyszysz za soba. zolnierzy, uderz w podpilowana. kolumne 
Przejscie zawali sie- Idz na prawo, znajdziesz sie w pomieszczeniu z drzwiami. 
Jedne trzeba otworzyc rozcinajac taiicuch (w srodku Magic Stone), w drugich 
sa. skrzynki (po ulozeniu ich w piramidke mozna wejsc do pokoju na görze, ale 
nie ma tarn niczego ciekawego). 

Za barykada. znajdziesz stuge Scotii, ktöry chce ofiarowac Ci prezent (ale 
umiera 1 nie mozna sie do niego dostac). Dojdziesz do ogromnej jaskini z 
ptomieniami w srodku. Uwazaj na pajaki (zwtaszcza, jesli przybrates postac 
szczura). Kiedy w szczelime jaskini zauwazysz straznika, mozesz uzyc czaru 
Spark, ktöry podpali czarne kaluze (pewnie nafta), a wraz z nimi zolnierza. 
Dojdziesz w koiicu do drewnianego mostu nad podziemna. rzeka.. Zolnierz 
zamkme za Toba. brame- Uzyj dzwigni kolo wejscia na most, aby otworzyc 
przejscie po prawej ströme. Zabierz z pokoju broh (miecz, kusza) oraz krysztal 
i wröc na most. Gdy znajdziesz sie po drugiej stronie, ustyszysz krzyki zolnierzy 
- mozesz wröcic i zabic ich. Spotkasz sie z Draracle i zostaniesz wyslany na 
poludniowy kontynent (mozesz powröcic dwukrotnie, zeby zobaczyc dodatkowe 
filmy). 

The Halls of Draracle 

Zanim trafisz do poludniowej dzungli, mozesz jeszcze odnalezc kilka 
cennych przedmiotöw. Najpierw zabierz przedmioty ze stolu w pierwszym 
pomieszczeniu (tarn, gdzie jest znieruchomiary szkielet), potem kliknij na 
zaslone, a otworzy sie tajne przejscie. Kiedy wkroczysz w korytarz, droga 
powrotna zostame odcieta. 

Po korytarzach peta sie sporo szkieletbw. Nie zaczepiaja. Cie. ale po ich 
zlikwidowaniu zyskasz doswiadczenie. Znajdziesz tutaj niezly miecz w kolorze 
teczy i topör. Kiedy bedziesz bral topör, zamienisz sie w szczura. Zostari na 
postumencie, a potem przemknij kanalem petnym zielonej cieczy do göry. Na 
pölkach znajdziesz czarodziejskie pergaminy (czar Summon od razu zapisz do 
ksiegi czaröw). Odszukaj wajche, a otworzy sie przejscie i trafisz z powrotem 
do korytarzy. Mozna tu jeszcze znalezc Lightning Crystal (jest schowany w 
matym pomieszczeniu, w dziurze zaslonietej przez rözne smieci, musisz je 
wszesniej odgarnac) oraz Dragon Stone. Ten drugi uzyskasz, stosujac czar 
Spark przed kratg, przez ktöra, nie mozna przejsc. Bedzie to zielony krysztal, 
ktöry oddzieli sie od wiekszej calosci 

Aby wydostac sie z Draracle Museum, w korytarzu z obrazami najpierw 
odsuh obraz przedstawiajacy zamek 1 poci^gnij za dzwignie. Potem odszukaj 
poköj, w ktörym znajduje sie ogromna klepsydra. Teraz musisz sie spieszyc! 
Rozbij klepsydre i gdy tylko zobaczysz, ze sciana obok peka, wal w nia. 
mieczem. Kiedy wybijesz dziure. przejdz przez nia.. Jesli bedziesz zwlekal - 
Luther stanie sie starym czlowiekiem. Teraz prosto korytarzem do drzwi, za 
ktörymi siychac chrapanie, Uprzejmy smok przewiezie Cie na poludnie 1 
znajdziesz sie w dzungli. 

Huline Jungle 

Dzungla to dose spory 1 zagmatwany teren. Najpierw porozmawiaj ze 
straznikiem kolo bramy wioski. Dowiesz sie, ze prowadzone sa. poszukiwania 
dwöch zaginionych osöb. Dopöki te osoby nie zostana. odnalezione, brama 
bedzie zamknieta. Dalej, w lesie, spotkasz dwie kobiety z wioski, tez z nimi 
porozmawiaj. Z dzungli prowadzi droga do swi^tyni. Nalezy uwazac, aby nie 
przechodzic przez most (bo sie zalamie), tylko sciezka. wsröd drzew po lewej 



stronie. Na razie jednak nie ma po co odwiedzac swia.tyni. 

Musisz skierowac sie na pölnoc i odnalezc samotny dorn (za zielonymi 
pagörkami), porozmawiac z jego mieszkanka.. zabrac Gargoyle Bracers 1 luk 
oraz przyjrzec sie mieczowi Firestone. Niedaleko jest teren peien zeschnietych 
drzew. Musisz patrzec na mape, bo niektöre przejscia sa. zarosniete. Mozna je 
wycinac mieczem (ale potem zarastajaj lub wypalac czarem. Dojdziesz do 
wejscia do jaskih. W dzungli mozesz jeszcze odkryc norke, w ktöra. dasz rade 
wpetzna.c tylko jako szczur i ktöra poprowadzi Cie dlugim korytarzem do 
obszaru nad rzeka.. 

Na podescie strzezonym przez kamienne gargulce znajdziesz pergamin 
Summon (trzeba szybko uciekac, bo gargulce strzelaja. plomieniami, a droga 
zostaje zablokowana - najlepiej poczekac, az Luther zamieni sie w szczura) 
Jezeli jednak znalazles ten pergamin wczesniej w The Halls of Draracle, nie ma 
po co tu wchodzic. 

Hive Caves 

Jaskinie wyglgdaja. groznie, ale musisz tylko uwazaö, aby nie wejsc w 
zielone plomienie, ktöre moga. wywolac zatrucie. W jaskiniach musisz najpierw 
poradzic sobie z ogromnym pajakiem, ktöry porwal kobiete 1 jej dziecko. 
Wykoiiczylem go, strzelaja.c z luku z korytarza po prawej stronie. Trzeba 
uwazac, bo pajak cia.gle zmienia pozycje i potrafi znalezc sie nagle za plecami 
Luthera. Gdy strzelasz z korytarza, to nawet do Ciebie nie podejdzie. Gdy 
pajak zginie, na pölnoey otworzy sie przejscie (w jaskini, w ktöre) siychac 
kobiecy szloch). Porozmawiaj z kobieta., a ona pöjdzie do wioski. 

W Hive Caves mozesz tez znalezc zbroje est ukryta w czyms, co przypomi 
na kamieh obrosniety wodorostami) i zyte bursztynu. Bursztyn znajduje sie za 
jaskmia. wypelniona. lawa.- Przez lawe mozesz spokojnie przejsc: rani, ale nie 
zabija. Z jaskiii powinienes röwniez zabrac ogromny miecz, ktöry wisi na 
scianie miedzy dwiema statuami. Zaraz po zabraniu mieeza musisz blyskawicz- 
nie uciekac do tylu, bo strop zawali sie - jesli nie wycofasz sie na czas, 
zginiesz. Teraz mozesz wröcic do wioski. 

Huline Village 

Brama wioski tym razem stanie przed Toba. otworem. Masz tu kilka zadah 
do wykonama. Odwiedz tawerne i porozmawiaj z Baccatg- Znajdz czlowieka 
ukiytego za skrzyniami, poda Ci haslo. Idz do wioskowego czarodzieja i zabierz 
to, co mozesz od niego zabrac. Odwiedz kröla wioski. 

Opuszczony dorn to miejsce tajnych spotkan zlodziei. Jezeli znasz juz haslo. 
wpuszcza. Cie do srodka. Zdobeda. dla Ciebie miecz Firestone, jesli Ty 
zgodzisz sie zabic ochroniarza kröla. Mozesz go wykoriczyc z luku, stoja.c 
naprzeciw niego, ale uwaga: z wiezyczek strazniczych zaezna. do Ciebie 
strzelac zatrutymi strzalami. Jezeli przesuniesz wajche na scianie, w miejscu, w 
ktörym stal ochroniarz otworzy sie brama do krölewskiej siedziby. Mozesz 
zabic kröla i obrabowac go. Kiedy wröcisz do kryjöwki zlodziei otrzymasz 
miecz i zostaniesz wyprowadzony tylnym wyjsciem z powrotem do dzungli. 

U wioskowego czarodzieja mozesz naprawic miecz w zamian za Power Orb, 
ale to w sumie gra nie warta swieezki - Firestorm to duzo lepszy sprzet. Przed 
wejsciem do Hive Caves musisz zaopatrzyc sie w wosk (jest w wiosce, za 
karezma., ale mozesz tez zebrac go w pszczelich ulach w dzungli). 

Hive Caves (2) 

Teraz idz do swia.tyni na poludniowym wschodzie dzungli. W bibliotece 
znajdziesz czarodziejke Dawn - po rozmowie z ma. bedziesz mögt wejsc do 
brata Juliana. Dostaniesz czarodziejski flet. ktöry pomoze Ci zwiedzic nie 
odkryte dota.d tereny w Hive Caves. Udaj sie tarn i skieruj na zachöd. Jest tarn 
sciana z runami. Idz na kraniec drogi i uzyj fletu. Wtedy przyjedzie winda i 
bedziesz mögl zwiedzic dolne poziomy (przyciski na precie odpowiadaja. 
kolejnym pietrom). 

Na pierwszym pietrze sa. trzy bloki - gdy je ruszysz, otworzy sie uzdrawiaja.- 
ca fontanna. Na drugim pietrze jest paja.k, a w jego kryjöwce z tylu - dwa 
krysztaly i siec. Na trzeeim pietrze znajdziesz Speaking Stone i tunel prowadza.- 
cy dwa poziomy nizej (tylko dla szczurka). Na czwartym poziomie musisz 
ruszyc trzy bloki. jest tarn nastepny paja.k. Znajdziesz tez krypte z reka. 
umarlaka, a na jej palcu Ring of Regeneration. Na piajym poziomie zamkme sie 
za Toba. sciana. Potem musisz uaktywnic runy na scianie (lewy, lewy, görny, 
prawy) i bedziesz mögl wejsc na göre. Teraz wsuri trzy bloki do nisz (zgodnie 
z symbolami), tylko uwazaj na zamykaja.ee sie kraty - moga. zabic. Znajdziesz 
luk, tareze, Healing Ring i nastepny kawalek wosku (jesli masz juz dwa, to 
niepotrzebny). 

Na poziomie szöstym idz od razu szybko do przodu, bo po podlodze zaezna. 
sie toczyc dwa gtazy. Zabierz pergamin i wejdz na poziom siodmy. Jest tarn 
droga. ktöra eksploduje, kiedy na nia. wejdziesz. Wystarczy jednak wlozyc flet 
do otworu w scianie, zeby stala sie bezpieczna. Otwörz drzwi, przejdz przez 
korytarz z ostrzami 1 idz do koiica W podloge uderzy ogromny glaz 1 wybije w 
niej dziure- Zapal lampe w niszy 1 wejdz do dziury. Uzyj wosku na runach 
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(najpierw jednego kawalka, potem diugiego). Teraz mozesz juz opuscic 
jaskinie. Przy wejsciu czeka Dawn. Daj jej jeden kawaiek wosku z odbitymi 
runami. Idz do swiatyni i drugi kawaiek daj bratu Juhanowi, dostaniesz w 
zamian Power Orb. 

Dark Hall 

W swiatyni otworza. sie drzwi po lewej stronie. W pokoju jest mnöstwo 
skrzyri. Uderz w te na pöikach, a otworzy sie dziura. Przystaw sobie skrzynie i 
przejdz przez wybity otwör. Beda. Cie atakowaly duchy. ale nie sa. zbyt grozne. 
Z bibhoteki zabierz trzy czarodziejskie pergaminy. Kiedy znajdziesz ciemny 
poköj, w ktörym sa. duchy 1 uschniete drzewa, pocia.gnij za lahcuch. Otworzy 
sie dach, drzewa odzyja., duchy znikn^. Zabierz wszystkie owoce, jakie 
znajdziesz. 

W jednym z korytarzy spotkasz Rexa. Po zabiciu go mozesz zabrac Plasma 
Staff, niezta. broh dalekiego zasiegu. Na koiicu Dark Hall jest sala z dziura. w 
podtodze 1 niebieska. kula.. Nie wchodz tarn na razie. Idz na pölnoc do 
stalowych drzwi, przyci^gnij pod nie skrzynie, otwörz ja. i rzuc czar Spark. 
Drzwi zostana. wywazone. W pokoju znajdziesz naszyjnik, naramienniki i 
Speaking Stone. Teraz idz do duzej komnaty. Wez ze soba. otwarta. skrzynie i 
podstaw ja. pod sciane, za ktöra. prawdopodobnie jest przejscie (ktöra to 
sciana, zobaczysz na mapie), Zastosuj czar Spark. Otworzy sie przejscie i 
znajdziesz sie z powrotem w dzungli. Jezeli przedtem nie wywia.zales sie z 
kontraktu dla ztodziei, to najwyzszy czas zabic Kelsricka w wiosce i otrzymaö 
Firestorm. Po drodze spotkasz Kityare i otrzymasz od niej miecz. Tuz obok 
miejsca, w ktörym pojawiles sie na pocza.tku, odpoczywa Baccata. Po rozmowie 
przeprowadzi Cie przez warty gwardzistöw z Gladstone. Zobaczysz atak 
pajaköw i most do Huline Jungle zostanie zerwany. Znajdujesz sie w dzikszej 
czesci dzungli. 

Savage Jungle 

Porozmawiaj z patrolem tubylcöw 1 daj Danielowi prezent od Kityary. 
Odbiegnie 1 zostawi go. Zabierz wiec miecz z powrotem. Znajdziesz wejscie do 
starej swia.tyni i bedziesz swiadkiem interesujacej sceny. Potem odszukaj 
wioske tubylcöw 1 wartownikom pokaz miecz porzucony przez Daniela. 
Wpuszcza. Cie do srodka. Odwiedz Daniela i oddaj mu miecz, porozmawiaj z 
szefem wioski - nie bedzie chcial Ci pomöc, dopöki nie przyniesiesz Silverleaf 
ze starozytnego cmentarza Dracoidöw Dostac sie na cmentarz nie jest latwo, 
Kiedy zobaczysz ogromna i gleboka. dziure w ziemi, przyjrzyj sie jej uwazme 
Musisz bezpiecznie zejsc na döl, upadek skohczy sie smiercia.. Probowalem 
küka razy i w koiicu, odpowiednio postepujac (skok, przygladanie sie, co jest 
nizej), dotarlem na döl. 

Tarn znajduje sie wejscie na cmentarz Dracoidöw. 

Dracoid Ruins 

To nieprzyjemne miejsce. Atakuja. tu kamienne potwory ciskaja.ce kulami 
ognia i weze, ktöre wysylaja. truja.ce chmury - bardzo niebezpiecznie jest trafic 
w taka. chmure. Kule na piedestalach nalezy uruchomic za pomoca. czaru 
Spark, w ten sposöb na zachodzie opusci sie most zwodzony i mozna bedzie 
wejsc do wiezy. Na schodach wiezy sa. pola energetyczne, blokuja.ce przejscie. 
Mozna je zlikwidowac, rzucajac czar Spark na kule na piedestalach. Na 
kazdym pietrze sa. weze, wiec trzeba uwazac Przez pomylke wlaczylem tu 
najtrudmejszy poziom gry. Spröbujcie tez to zrobic i „ milej zabawy! 

Na ostatnim pietrze w niszy jest potwör, ktörego trzeba zabic, aby zabrac 
naramienniki pozwalaja.ce rozmawiac z umartymi. jezeli ktos pokona tego 
potwora na najwyzszym poziomie trudnosci, to skladam mu gora.ce gratulacje. 
Moja walka zwykle koriczyla sie blyskawicznie, dopöki nie zmienitem opcji. 

Teraz mozna wyjsc z wiezy i przez lustro trafic do pokoju z teleportami. Jest 
tarn tez sypialnia wodza Dracoidöw, a za tajna. sciana. (otwiera sie 1 zamyka 
bardzo szybko) znajduje sie topör Traitor. Teleporty prowadza. do dzungli, ruin 
oraz na cmentarz Dracoidöw. Nalezy skorzystac z tego trzeciego teleportu. Na 
cmentarzu wlöcza. sie hordy nieprzyjemnie wygla.daja.cych monströw, ale nie 
beda. atakowac (tylko raz jeden wlöczyl sie za mng, kiedy przemienitem sie w 
szczurka i pröbowal zabiö). 

Cmentarz jest bardzo klopotliwym miejscem. Wszystkie drzwi (opröcz 
jednych na pölnocy) maja. magiczne zamki. Najpierw nalezy przeszukac 
komnate na pölnocy i zabrac szklana. kule. Trzeba ja. zaniesc do Wiezy 1 wlozyc 
pomiedzy szpony generatora (jest bodajze na drugim pietrze). Szklana kula 
zamieni sie w biala. kule. Teraz z powrotem na cmentarz. Jeden z budynköw 
jest otwierany przez biala. kule. Aby sprawdzic, jakiego koloru kula otwiera 
dane drzwi, trzeba klikna.c na plaskorzezbach. Zabarwia. sie odpowiednio: na 
bialo, niebiesko lub zölto. 

Generatory zöitych 1 niebieskich kul znajduja. sie pod cmentarzem. Aby sie 
tarn dostac, trzeba uruchomic dzwignie za drzwiami otwieranymi biala. kula.. 
Wtedy otworza. sie drzwi w budynku naprzeciw. Beczke trzeba przekrecic na 
bok 1 popchna.c. Przetoczy sie przez drzwi, a na podloge wyleje sie z niej 
ogromna kaluza oleju. Olej trzeba podpalic, ale z daleka! Inaczej wybuch 
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zabije Luthera. Do podpalenia najlepiej uzyc czaru Spark (ale na wysokim 
poziomie). Wybuch otwiera wejscie do podziemi. 

Teraz nasta.pi nieciekawy fragment gry. Trzeba chodzic w kölko miedzy 
cmentarzem i generatorami, otwierac drzwi i znajdowac nowe kule. Za 
niebieskimi drzwiami jest kusza VaJkina, za drugimi - duch drakoidzkiego 
kaplana. Kaplan obieca Ci Silverleaf, ale musisz odszukac w podziemiach jego 
cialo, spalic je i prochy zebrac do urny (urne dostaniesz od kaplana). W 
podziemiach znajdziesz schody prowadza.ce na cmentarz. Grasuja tarn 
nieprzyjemni przeciwnicy, z ktörymi najlepiej rozprawic sie w zwarciu, za 
pomoca. miecza. Kiedy odnajdziesz oltarz i cialo kaplana, spal je - zapalajac 
dwie kule. Zanies urne kaptanowi, a dostaniesz swiety symbol. 

Uzyj ankh na drzwiach w poludniowo-wschodniej czesci cmentarza Na 
trzech postumentach uzyj trzech kul, odpowiednio dobieraja.c kolory. Spotkasz 
ducha wladcy Dracoidöw. Zabierz jego szczarki z sarkofagu i zanies do 
podziemi - umiesc je na oltarzu, naprzeciwko posa.gu. Posa.g ozyje i bedziesz 
mög! przyjrzec sie walce. Teraz uciekaj przed powodzia.. Wyla.dujesz w dzungli. 

Savage Jungle (2) 

Znowu spotkanie z Dawn. Po rozmowie daj jej Bracers of the Dead, a 
dostaniesz amulet 1 nastepny Speaking Stone. W drodze na cmentarz natkniesz 
sie jeszcze na Baccate. Po Twojej rozmowie z duchem wladcy Dracoidöw, na 
cmentarzu bedzie rosnac Silverleaf. W komnacie znajdziesz pergamin z nowym 
czarem. Wröc do wioski tubylcöw i oddaj szamanowi Silverleaf, po ktöry Cie 
wyslano. Teraz czeka Cie mala pröba - pojedynek, ktöry latwo wygrasz. Od 
szamana dostaniesz specjalna. miksture. Nalezy polaczyc ja. z Silverleaf, aby 
uzyskac Larkhon Vapors. Teraz skieruj sie na wschöd 1 przeskocz przez rzeke. 
Przejscia pilnuje Larkhon - nawet nie pröbuj z nim walczyc. Mozesz przejsc, 
uzywaja.c na mm Larkhon Vapor. W ten sposöb znajdziesz sie w görach 

Claw Mountains 

Po raz kolejny spotkasz Dawn. Nie przechodz lodowym mostem, tylko idz 
prosto. Pelno tu malpopodobnych stworzeri, pla.cza.cych sie po opuszczonej 
wiosce Znajdziesz Bracers of Valor, pozwalaja.ce uzywac bez problemöw topora 
Traitor. Nieco bardziej skomplikowane jest zdobycie swietnego topora Blizzard. 
Przejdz przez most 1 wejdz do tunelu. W jaskini, nad jeziorem, zabij jej bialego 
mieszkahca (krewniak tych z dzungli?) i zamieniony w szczurka wejdz w maly 
tunel. Znaleziona. kule zapal za pomoca. czaru Spark. Na srodku jeziora pojawi 
sie maly budynek. Tarn jest wtasnie topör Blizzard. Mozesz tarn röwniez znalezc 
znakomity tuk Shard (uwazaj na lawine). Aby go zdobyc, musisz dotrzec 
(znowu w postaci szczurka) do miejsca, gdzie jest male jezioro 1 kilka 
zamrozonych postaci. Jedna z nich trzyma w rekach iuk. Rzuc czar Spark, 
a Iuk wypadnie jej z rak. 

W innej czesci jaskih znajdziesz cialo Kennetha. Kiedy je obszukasz, 
zobaczysz portret jego narzeczonej. Rzuc tym portretem o sciane, 
a bedziesz mial Kenneth's Charm. W Claw Mountains mozesz jeszcze znalezc 
Greater Bezel Ring 1 Obsidian Chain Mail. Przy wyjsciu spotkasz Baccate, 
ktöry powie Ci, ze czarodziejka Dawn zostala uwieziona w Cytadeli. 

The Citadel 

W Cytadeli niestety czekaja. Cie walki, bo przeciwnicy sa. agresywni 
(atakuja. nie zaczepiani), uzywaja. magn i sa bardzo szybcy. Najlepiej walczyc z 
nimi wrecz. Najwazniejsza. sprawa. jest zniszczenie wszystkich ja), ktöre 
powoduja. odradzanie sie Ruloi. Kiedy przejdziesz przez pierwsze drzwi 
(klikajac na kule na srodku komnaty), a nastepnie przez drugie, zobaczysz po 
prawej stronie Egg Chamber. Gdy komnata zostanie osuszona, znajdziesz kilka 
rzeczy: tarcze (Coward's Shield), kusze (Crossbow Milliard) 1 Halberd Bastion. 
Teraz kliknij na kuli w tyle komnaty, a otworzy sie przejscie prowadza.ce na 
wyzsze, wypelnione przeciwnikami pietro. W komnacie, w ktörej trzeba 
pokonac wielu Ruloi, sa. kule - gdy klikniesz na nie, pojawia. sie skladniki 
alchemicznych receptur oraz krysztalöw (Lightning i Fireball). Kiedy trafisz do 
komnaty z czarnym okregiem, wejdz w okra.g - zostaniesz przeniesiony do 
wiezienia. Zamkniete tarn kobiety wyjda. pod warunkiem, ze zdqzyles juz zabic 
wszystkich Ruloi. W kierunku pölnocnym znajdziesz cele, gdzie zostala 
uwieziona Dawn. 

W Cytadeli najwazniejsze jest znalezienie 1 zabranie Dreamstone. Po 
pokonaniu jednego z Hive Lordöw trafisz do komnaty, gdzie znajduje sie 
Dreamstone. Zanim go wezmiesz, podejdz do postumentu i polöz na nim brori 
(Firestorm lub Thoehan's Great Sword) - zostanie ona magicznie wzmocniona. 
Wtedy dopiero wez Dreamstone. Wskocz na platforme. ktöra zabierze Ciebie 1 
Dawn do wyjscia. 

The Huline Temple 

Z powrotem znajdziesz sie w Savage Jungle. Kiedy masz juz Dreamstone, 
musisz odwiedzic Huline Temple. Zobaczysz tarn cialo kaplana, a w komnacie 



za mm oltarz z dwoma naczymami. W tym z prawej strony umiesc poison paint 
(polaczenie venom sacs z lamplight eggs), a w tym z lewej - aloes. Nastepnie 
zabierz cialo kaptana, polöz je na.platformie, ktbra sie pojawila 1 khknij na 
zwtokach. Cialo znajdziesz polem na wyzszym pietrze. 

Na pölnocy, za oltarzem, znajdziesz kilka sztuk poison paint 1 aloesu. Idac 
dalej natkniesz sie na zielony krysztal w kamieniu. Zabierz ten krysztal. 
Umozliwi on otwarcie specjalnych drzwi, do ktörych dostep jest nieco trudny. 
Naiezy bowiem w dzungli (na pölnoc od swia.tyni) za pomoca. czaru Spaik 
zapalic piec pochodni. Wtedy mozna dojsc po schodach do tych wlasnie 
zamknietych drzwi. Za mmi znajduja. sie alchemiczne sktadniki oraz Dagger of 
the Empty Hand i Kieran's Circlet. Mozesz zwalic kolumny podtrzymuja.ce sufit, 
aby zapadl sie, niszczac röwniez podloge. To ulatwi pözniejsze walki z 
pajakami, zamykajac im dodatkowa. droge ucieczki. 

Gdy w komnacie z fontanna. nacisniesz przycisk. pojawi sie aloesowe 
drzewo. Na pölnocy udaj sie do miejsca, gdzie jest sporo paj^köw (za kuchnia., 
gdy zobaczysz pajaka przedostajqcego sie przez pölnocna. sciane). Znajdziesz 
tarn flet, podobny do tego, ktöry przydal sie juz poprzedmo. Idz dalej, 
zobaczysz zwloki kaplana oraz maszyne. Gdy prawidlowo wykorzystasz 
maszyne, dostaniesz pierwszy pos^zek. Wejdz po schodach, znajdziesz sie w 
sypialni. W pokoju odszukaj maly tunel, zamieri sie w szczurka i wejdz do 
niego. Nacisnij przycisk po prawej stronie. Tunel prowadzi do biblioteki, Na 
jednej z pölek jest ancient magic stone, a ukryte drzwi prowadza. na wschöd, 
Kiedy wröcisz do wejscia i udasz sie na wschöd, zobaczysz po lewej stronie 
nisze. w ktörej trzeba polozyc statuetke Wtedy mozesz z postumentu zabrac 
drugi zielony krysztal. Na zachöd od wejscia znajdziesz dwa naczynia, w ktöre 
trzeba wlozyc zielone krysztaly. Wtedy otworzy sie sciana i bedziesz mögl 
przejsc do nastepnego pokoju. 

Uzyj Dreamstone, a pojawia. sie schody prowadza.ce na göre. Teraz 
znajdziesz trzy przejscia do osobnych lokacji. Po lewej - droga do labiryntu, na 
koricu znajdziesz posqzek 1 pergamin Cure (naiezy uwazac na ogniowe kule, a 
jednoczesnie pilnowac sie, by nie spasc). Przejscie srodkowe prowadzi do 
nastepnego posa.zka. Mozesz tarn tez znalezc Stroke Dagger 1 Gorgonite 
Nodules. Wystarczy odszukac 1 wcisnac cztery przyciski, aby otworzyc drzwi 
prowadza.ce do miejsca, gdzie sa. te przedmioty. Prawe przejscie prowadzi do 
nastepnej lokacji, w ktörej znajdziesz trzy korytarze. Naiezy pöjsc kazdym z 
nich 1 w kazdym nacisnac przycisk, aby pojawil sie most prowadza.cy do 
trzeciego posazka. Znajdziesz tu röwmez ukryty przepis alchemiczny oraz 
pergamin z czarem Mist of Doom. 

Gdy masz juz wszystkie posa.zki, udaj sie do komnaty, ktörej podloga 
pokryta jest czarna. ciecza.. Wlöz flet w przeznaczone mu miejsce, a podloga 
zmieni sie i bedziesz mögt bezpiecznie przejsc. Natkniesz sie jeszcze na 
pulapke z ostrzami (mozna ia. ominac, ida.c tajnym przejsciem po prawej 
stronie) oraz pulapke z kamiennymi kulami. Musisz pobiec w döl korytarza i 
nacisnac oba przyciski. Kamienne kule nie zrobia. Ci juz krzywdy, a naprzeciw- 
ko otworza. sie drzwi. Ale uwaga - te drzwi otwieraja. sie tylko na chwile, wiec 
lepiej sie pospieszyc. 

Kiedy odpowiednio ulokujesz trzy posqzki, pojawia. sie nastepne schody 
prowadza.ce do komnaty z drewniana. platforma.. W tym miejscu mozesz sobie 
poradzic na dwa sposoby. Zamieniajac sie w Luthera-potwora wystarczajaco 
obcia.zasz platforme, aby przeniosla Cie na döl. Mozesz ja. tez obcia.zyc cialami 
potworöw, ktöre sie pojawia. 1 wtedy dopiero na nia. wejsc. Na dole czeka 
nastepny Hive Lord. Gdy go zabijesz, dotrzesz na wschodzie do Hall of Voices. 
Uzyj znowu Dreamstone (na postumencie) 1 bedziesz juz mögl dostac sie do 
City of the Ancients. 

Dokoiiczenie w nastepnym numerze. 

Jacek Piekara 
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Poradnik 

rozwiazania 

1. Druzyna 

Na pocza.tku nie warto specjalizowac postaci, lecz pözniej, zwlaszcza w 
walkach z bossami, kazdy bohater powinien miec przydzielone zadanie. Tak 
wiec jedna z postaci (najlepiej Cloud) powinna byc przeznaczona wyiacznie do 
ataku. Naiezy ja. wyposazyc w najlepsza. brori i zbroje. Poza tym powinna miec 
kilka roznych zaklec bojowych na poziomie „master" (np. Lighting i Ultima, 
ustawione na All) 1 silnego „summona" (najlepiej Bahamuta ZERO). Postac ta 
powinna röwmez dysponowac zakleciem uzdrawiajacym (na wszelki wypadek). 

Drugi bohater powinien pelnic funkcje uzdrowiciela. Jego wyposazenie to 
zaklecie lecza.ce na poziomie „master" nastawione na All 1 kilka slabszych 
zaklec bojowych. Ostatnia postac musi (szczegölnie pod koniec gry) miec 
zaklecia typu: Revive, Seal, Barner (na All), Destruct oraz zaklecia bojowe. 
Pomiedzy dwie ostatnie postacie naiezy röwniez rozdzielic pozostale Bahamuty. 

Takie ustawienie druzyny umozliwia skuteczna. walke z potworem, bez 
zbytniego ryzyka. Poza tym, gdy jedna postac (opröcz trzeciej) zginie. w jednej 
turze mozna ja. ozywic 1 od razu uzdrowic. 



Waznym elementem sa. tzw. limity, czyh ataki specjalne, wykonywane przez 
postac, ktöra odniesie spore rany. Najskuteczniejsze limity maja. Cloud 1 Tifa 
(jej limit na 3. poziomie, przy ustawieniu wszystkich pol na „Yeah" moze zabrac 
od 5000 do 15 000, w zaleznosci od broni). Natomiast najefektowniejsze limity 
ma Vincent. 

2. Przedmioty i materia 

Zawsze warto miec zapas Phoenix Down i mikstur. Przed lotem do Northern 
Cave najlepiej kupic je za cala. posiadana. gotöwke. Broh i materie mozna 
zdobyc na 3 sposoby: kupic w sklepie, odebrac przeciwnikowi lub znalezc. 
Najlepsza. broii mozna nabyc w Mideel, jest ona jednak bardzo droga. Czasem 
warto zakladac przedmioty slabsze, ale powoduja.ce szybszy przyrost matern. 
Pod tym wzgledem wyja.tkowy jest Scimitar u Cida (tnple). Najlepszym 
amuletem jest niewa.tpliwie Ribbon, chronia.cy przed kazdym „nienormalnym" 
stanem. 

Najskuteczniejsze materie to (opröcz Bahamutöw) Ultima i Odin (na wielu 
przeciwniköw). Dose oryginalna jest materia Enemy Skill. Dzieki niej mozna 
nauezyc sie niektörych ataköw przeciwnika. Trzeba ja. jednak dlugo nosic na 
sobie i stoczyc wiele walk, aby sie uaktywmla. Korzysci jednak sa. ogromne 
(np. zaklecia Trine i Magic Breathe). Pod koniec gry w Mideel i Cosmo Canyon 
mozna nabyc materie podnosza.ee liczbe punktöw zycia badz mana. Po 
zalozeniu 3-4 takich matern bohater staje sie poteznym wojownikiem, a liczba 
jego punktöw zycia moze znacznie przekroczyc 5000. 

3. Chocobo 

Aby zlapac Chocobo musisz zaopatrzyc sie w materie Chocobo Lure l kilka 
worköw paszy (najlepiej najtariszej). Gdy zdobedziesz te przedmioty, zaezmj 
chodzic po sladach. W koricu dojdzie do walki. Chocobo powinien stac w 
srodku, w towarzystwie kilku potworöw. Na pocza.tku walki rzuc mu troche 
paszy. Teraz zabij wrogöw (nie uzywaj zaklec nastawionych na „All", bo 
zabijesz Chocobo). Chocobo jest Twöj. Uwazaj jednak, by nie zsia.se z niego 
przed dotarciem do celu, gdyz ma zwyczaj uciekac. 

4. Wall» 

Kilka porad dotyczacych walki z wrogami. 

Scorpion Guard - pierwszy i najslabszy boss. Jednak, ze wzgledu na brak 
doswiadezenia u bohateröw, moze sie okazac grozny. Naiezy walczyc z mm 
boltem. Gdy zaeznie podnosic za.dio, poczekaj chwile i zaatakuj w momencie 
opuszczenia ogona (inaezej Skorpion wystrzeli promieri laserowy). 

Reno (Midgar. Sektor 7.) - gdy zlapie ktöregos z bohateröw w piramide, 
druga postac musi atakowac pulapke. Nie wyrzadzi to zadnej szkody uwiezio- 
nemu bohaterowi. 

Wagopodobne stwory w rezydencji w Nibelheim naiezy atakowac na 
przemian bronia. l magia.. 

„Turks" w Midgar, pod koniec gry - mozesz ukrasc Elenie cenna. zbroje. 
Pasuje ona jednak tylko na kobiety. 

Smoki w Northern Cave - pierwszym zakleciem, ktöre musisz rzucic po 
spotkaniu smoka jest Silence. Powinno Cie to ustrzec przed Ultima., chetnie 
uzywana. przez te potwory. Gdy Silence nie trafi do celu, pozostaje Ci jedynie 
nadzieja, ze smok röwniez chybi. 

Sephiroth, ostatnie wcielenie - to najtrudniejsza (*) ze wszystkich walk. Aby 
miec jaka.kolwiek szanse, Twoje postacie muszg dysponowac doswiadczeniem 
powyzej 55. poziomu i miec przynajmniej po 3000 punktöw zycia. 

Zacznij od maksymalnego uzupelnienia zdrowia i mana (Megalixir). 
Nastepnie otocz sie bariera. (Wall) i zaatakuj Sephirotha Bahamutami. Jesli 
stworzy bariere, zniszcz ja. Destructem. Po wykorzystaniu summonöw puszczaj 
caly czas Ultime (najlepiej wzbogacona. MP Turbo lub HP Absorb). Jeden z 
najgrozniejszych ataköw Sephirotha to Heartless Angel, powoduja.cy spadek HP 
wszystkich postaci do 1. Grozna jest röwniez Super Nova (zabiera wszystkim 
postaciom ok. 2500 HP). Niektöre ataki Sephirotha zabijaja. na miejscu (ale 
tylko jedna. postac). 

Piotr Czupryna, Lukasz Kurkowski 

(*) Pod koniec gry w oceanie mozna spotkac (podezas podrözy lodzia. 
podwodna.) Emerald Weapon. Jest to prawdopodobnie najgrozniejszy przeeiw- 
nik w grze. Aby byla jakas szansa (niewielka), naiezy wyposazyc postacie w 
duzo materii podnoszqcej poziom HP (bohaterowie musza. miec po ok 9500 HP). 
Dodatkowym utrudnieniem jest czas (20 min). Zabicie potwora nie jest 
konieczne, aby ukoriczyc gre. 

BEASTS & BUMPKINS (PC) 

W czasie gry wstukaj: kneelbeforeme Od tej pory: 
G - niewyczerpalne zasoby zlota. 
Ctrl * F6 (jednoczesnie) - cala mapa. 
0103 - przybywa dzieci. 

GUBBLE - WERSJA PELNA (PC) 

Na ekranie tytulowym wstukaj: GUBBLEDCHEAT Powinienes uslyszec 
smiech. Od tej chwili dzialaja. nastepujace cheaty 
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1. Na mapie: 

F3 - usuwa wszystkie bloki z mapy. 
F9 - przechodzisz do nastepnej mapy. 
Z platformy startowej na mapie: 
PageUp - nastepny poziom. 
PageDown - poprzedni poziom. 
Home - skok o 10 poziomöw do przodu. 

2. W czasie gry: 

F8 - niesmiertelnosc. 
F9 - koniec poziomu. 
+ - przyspieszenie. 

— - spowolnienie. 

GUBBLE - WERSJA DEMO (PC) 

Na ekranie tytulowym wstukaj: GUBBLE 2. Powinienes uslyszec smiech. Od 
tej chwili dzialaja. nastepuja.ce cheaty: 

1. Na mapie: 

F3 - usuwa wszystkie bloki z mapy. 
F9 - przelacza na inna. mape. 

2. W czasie gry: 

F8 - niesmiertelnosc (wersja demo 1.1). 
F9 - koniec poziomu. 
* - przyspieszenie. 

- - spowolnienie. 

Hercules: The Action Game (PC) 

Na pocza.tku gry mozesz podac haslo w postaci trzech wzoröw na amforach, 
aby rozpoczac gre od dowolnego poziomu. Ostatme hasla (przy stopniach 
trudnosci „Medium" i „Herculean") pozwalaja. obejrzec wszystkie animacje. 

Stopien trudnosci „Beginner" 

Your Basic Did: moneta, heim, hydra, piorun. 

The Hero's Gauntlet: glowa Herkulesa, Meduza, Pegaz, Pegaz. 

Centaur's Forest: piorun, moneta, piorun, lucznik. 

The Big Olive Part 1: lucznik, gladiator, hydra, piorun. 

The Big Olive Part 2: piorun, Minotaur, Meduza, moneta. 

Hydra Canyon: Pegaz, moneta, piorun, lucznik. 

Medusa's Lair: Nessus, heim, gladiator, piorun. 

Cyclops Attack: Pegaz, Nessus, Nessus, hydra. 

Titan Flight: Pegaz, Pegaz, heim, moneta. 

Stopien trudnosci „Medium" 

Your Basic Did: gladiator, Minotaur, gladiator, Meduza. 

The Hero's Gauntlet: hydra, Meduza, moneta, Meduza. 

Centaur's Forest: Nessus, glowa Herkulesa, Minotaur, lucznik. 

The Big Olive Part 1: Nessus, moneta, hydra, glowa Herkulesa. 

The Big Olive Part 2: gladiator, hydra, lucznik, gladiator. 

Hydra Canyon: moneta, heim, moneta. gladiator. 

Medusa's Lair: lucznik, Pegaz, lucznik, Nessus. 

Cyclops Attack: heim, Pegaz, glowa Herkulesa, lucznik. 

Titan Flight: gladiator, moneta, moneta, piorun. 

Passageway of Eternal Torment: Meduza, gladiator, Nessus, Pegaz. 

Vortex Of Souls: gladiator, piorun, gladiator, Nessus. 

ANIMACJE: Pegaz, gladiator, Nessus, gladiator. 

Stopien trudnosci „Herculean" 

Your Basic Did: Pegaz. lucznik, Minotaur, Meduza. 

The Hero's Gauntlet: Nessus, hydra, heim, piorun. 

Centaur's Forest: piorun, Minotaur, gladiator, gladiator. 

The Big Olive Part 1: Minotaur, Meduza, hydra, Meduza. 

The Big Olive Part 2: lucznik, heim, lucznik, moneta. 

HYDRA CANYON. Meduza, gladiator, Pegaz, moneta. 

Medusa's Lair: hydra, gladiator, Pegaz, Nessus. 

Cyclops Attack: heim, Pegaz, Minotaur, Meduza. 

Titan Flight: hydra, Pegaz, Pegaz, heim. 

Passageway of Eternal Torment: gladiator, glowa Herkulesa, Meduza, 

moneta. 

Vortex of Souls: moneta, hydra, Minotaur, gladiator. 

ANIMACJE: Nessus, Meduza, heim, hydra. 



I-WAR (PC) 



Wejdz do katalogu IWAR na Twoim twardym dysku. W katalogu 
PSG\RESOURCE\SCRIPTS\PRECEDENCE znajdziesz plik o nazwie PREC 
Zaladuj go do arkusza kalkulacyjnego (np. do Excela) i zmieh wszystkie liczby 
w kolumnie o nazwie PREC na 0. Od tej pory masz dostep do wszystkich misji. 



Jurassic War (PC) 



Perfect Weapon (PC) 



Podczas gry nacismj ENTER l wstukaj FOOD - dostaniesz 50 tys. 
jedzenia. 
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Kody do poziomöw 

Poziom 1: DBDBBABA 

Poziom 2: ADDCAADC 

Poziom 3: ACBABBCC 

Poziom 4: ADDDCACC 

Poziom 5: DDBDBBCA 

Poziom 6: CCDBCCDA 

Poziom 7: AADBDDAC 

Poziom 8: CADDCBCC 

Poziom 9: ADAABADB 

Poziom 10: BADDBBBC 

Poziom 11: ABBDADDA 

Poziom 12: DCADCAAC 

W czasie gry dzialaja. nastepuja.ce kody (po wstukaniu nacismj Entet): 

GMPETE - wszystkie „power-upy". 

GMNORM - przywraca normalny tryb gry. 

GMBIGH - teraz masz naprawde wielka. glowe! 

GMBORG - zmieniasz sie w cyborga. 

GMKILL - przeciwnicy sa. latwiejsi do pokonania. 

GMGODM - niesmiertelnosc. 

ROZWIAZANIA, ROZWIAZANIA 

Konkursöw ci u nas dostatek, wiec z koniecznosci rozwia.zania w tym 
numerze prezentujemy na „zöltych stronach". Wszystkim zwyciezcom gratuluje- 
my, zas tych, ktörym sie nie udalo, zapraszamy do nowego konkursu na ströme 
63. (red) 

KONKURS HASBRO 

Prawidlowe odpowiedzi: 

1. Zanim firma Hasbro zajeta sie grami komputerowymi slynela z produkcji: 
b. znanych zabawek l gier planszowych. 

2. Obecnie na polskim rynku znajduja. sie nastepuja.ce gry komputerowe 
Hasbro: 

b. Risk, Monopoly, Battleship. 

3. W katalogu Hasbro znajduje sie obecnie kilka produktöw na PC 
CD-ROM, ktöre stopmowo beda. pojawiac sie w Polsce. Ile to produktöw? 
(Pytame bylo podchwytliwe.) 

c. 13 

4. Przedstawicielem Hasbro w Polsce jest: 
a. Hasbro Poland. 

5. Battleship jest gra,: 

a. strategiczna. czasu rzeczywistego, w ktörej dowodzi sie zespolami 

okretöw. 
A oto zwyciezcy: 

I miejsce zajaj Wieslaw Szmagaj z Pily, stajac sie wlascicielem 3 kompute- 
rowych gier Hasbro: 

Monopoly, Risk i Battleship 

II miejsce przypadlo Sebastianowi Bujakowi z Gorzowa Wlkp., ktöry 
otrzyma 2 komputerowe gry Hasbro: 

Monopoly i Risk 

III miejsce nalezy do Roberta Wröblewskiego z Radomska, za co przystugu- 
ja. 2 komputerowe gry Hasbro: 

Risk i Battleship 

Pozostalymi laureatami konkursu zostali (w nawiasie podajemy przyznana. 
nagrode): 

Krystyna Dybek z Bytomia (Monopoly), Piotr Wielezew z Chojnowa 
(Battleship), Zbigniew Zakrzewski z Wloclawka (Risk). 

OLO I-BQLO 

O jakiej grze opowiadal Olo swojemu kumplowi w nr. 12/97 Gambleta? 
Odpowiedz brzmi - o grze Broken Sword: The Shadow of the Templar 
(wystarczylo podac tylko pierwszy czlon nazwy). Wsröd autoröw prawidlowych 
odpowiedzi wylosowalismy 3 zwyciezcöw, ktörzy otrzymuja. pölroczne prenume- 
raty Gamblera CD. Oto oni: 

Grzegorz Czuba z Debicy, Maciej Plöciennik z Wielunia l Slawomir Szolc 
z Rudy Sla.skiej. 



«iAMBU.K 




W ubiegtym miesiqcu nasz dziat roz- 
röst sie^ do trzech kolumn, ale - nieste- 
ty - tylko wyjqtkowo. Listy i odpowie- 
dzi na nie byty ogromniaaaaste, wi^c 
w tym miesiqcu (na zasadzie kontra- 
stu) prezentujemy listy dose zwiezte, a 
i ja staratem sie powstrzymac 
nadmierny stowotok (powiedzeie, ze 
sie^ udalo, chlopakü). 

don Pedro z Krainy Dymiacych 
Dwururek 

Polski dla Polaköw 

Wröcitem wtasnie z moim nowym nabyt- 
kiem, czyli z nowq pachnqcq, swiezutkq 
gierkq. Uruchomitem i stwierdzilem, ze 
cos mi tu nie gra. Mianowicie - moje 
miejsce zamieszkania. Gdy przekopalem 
si? przez stosy map i atlasöw, okazato sie^ 
ze mieszkam w Polsce (znaczy si^, jest 
dobrze) . Ale postanowilem sprawdzic to 
na wlasne oczy. Udalem sie wi^c do naj- 
blizszej wypozyczalni käset wideo i zaezq- 
lem sie^ podejrzliwie rozglqdac. Na oko 
wszystko O.K. Filmy w jezyku polskim 
(ufff ! ) . Nastepnie zaliczylem ksiegarnie^ - 
to samo, ksiqzki po naszemu. W kioskach 
identycznie: gazetki z polskimi literami, 
m.in. Playboy, Cosmopolitan, czyli pi- 
sma ewidentnie zachodnie. Do czego 
zmierzam? Ano do tego, ze ewenement 
stanowiq jedynie sklepy z gierkami kom- 
puterowymi. (...) Naklejki z dumnym 
napisem: instrukcja w jezyku polskim. A 
gra, niestety, nie. Ale z drugiej strony - sq 
powody do radosci, bo instrukcja mogta- 
by byc, np. w jezyku chinskim. 

Tu pije^ do Was, Panowie Pismaki, bo 
to poniekqd jest Wasza wina. Tak, Wa- 
sza! Nie zaprzeczajcie i nie röbeie zdzi- 
wionych min. Bo czemu nie wytykacie 
palcem gier w obeym dla nas skqdinqd 
jezyku? Czemu nabieracie wody w usta i 
udajecie, ze wszystko jest w porzqdku? 
Czemu, kupujqc gr? za niebotycznq 



kwote, mam siedziec przy niej ze stowni- 
kiem w reku, co i tak zresztq zda sie^ psu 
na bud^. (...) I niewazne, czy ktos" zna 
tak powszechnie lubiany i stosowany j^- 
zyk angielski, czy nie! Wazny jest klimat, 
bo czyz nie bardziej swojsko brzmi np. 
„o, k*.*", niz„fuckoff" (co prawda przy- 
klad jest ekstremalny, ale przemawia do 
wyobrazni). Co robic, spytacie, gdy na 
pudetkach widnieje napis PL? Rada jest 
jedna. Krzyczed o tym, w dzwony bic, 
organizowac pochody (niekonieeznie 
pierwszomajowe), wychwalac pod nie- 
biosa itp. Gdy jednak jest inaezej, gdy 
nie ma polskiej wersji - to wygwizdac, 
obsmarowac, niechec okazac, paluchem 
wytknqc i na stosie spalid „obeego" ku 
uciesze gawiedzi, a prochy na cztery 
strony swiata rozrzucid. No i to by bylo 
na tyle, jak mawial Scorpion po wyko- 
naniu Fatality. 

Mariusz Grygiel 

Nalez? do tego (nielicznego chyba) 
klanu graezy, ktörzy nie lubiq spolszczeri 
gier komputerowych. Zwlaszcza ze w wie- 
lu wypadkach tlumaczenia majqskanda- 
liczny poziom. Wole^ juz czytac angielskie 
napisy czy stuchac dzwiecznej mowy bra- 
ci Amerykanöw, niz podziwiac popisy ttu- 
maeza, ktöry Anglie^ lub Ameryke^ widziat 
tylko na stronach atlasu. Nie lubie^ röw- 
niez dubbingu. Od dubbingowanych fil- 
möw zawsze wieje takq sztucznosciq, ze 
flaki sie czlowiekowi wywracajq (biedni 
Niemcy, im wszystkie filmy dubbingujq). 
Poza tym mysle^ ze nikomu nie zaszkodzi, 
jak przysiqdzie fatdöw i podszkoli swöj 
angielski. Sqdze^ ze sporo osöb zaezeto si^ 
tego j^zyka uezyc, aby möc sobie pograc 
bez klopotöw. Jednak, faktycznie, masz 
raej^ - dobre tlumaczenia nalezy doce- 
niac (np. Broken Sword II, gra przetluma- 
czona przez IPS CG). Inna bajka, ze pelna 
lokalizacja (podlozenie glosu aktoröw) 
sporo kosztuje. A na ubogim polskim ryn- 
ku jest to przeciez bardzo wazne. 



Zmiany na lepsze/gorsze 

Odkqd Alex objql wladz?, rozpocz^la si$ 
seria zmian - dobrych i zlych. Tych dru- 
gich jest zdecydowanie mniej, ale jed- 
nak. Moze od nich zaezn^. 

Zdecydowanie zapomnieliscie, ze 
Gambler JEST, a nie BYL miesieezni- 
kiem elektronicznych szuleröw. A wiec 
nie powinno to byc pismo tylko o 
grach, ale tez o sprawach okologro- 
wych. Jak pami^tam, Gambler byl pi- 
smem dla rzeszy bardziej dojrzalych 
odbiorcöw. Byl Randall w VARIA'tkowie, 
ktöry nie bat si^ niezego (nawet cenzu- 
ry). Recenzje byty pisane nieco innym 
j^zykiem niz gdziekolwiek indziej. 

Kiedys Gambler chyba bardziej rozu- 
miat graezy. Teraz staje si? pismem dla 
mlodszych, ktörzy podniecajqsi^ nowin- 
kami i pi^knq grafikq. Do rzeczy pozy- 
tywnych zaliczylbym fakt dotqczania 
kompaktu do pisma. Trzeba przyznac, 
ze jest swietny. Druga sprawa - mozna 
Warn zaufac. Nie opisujeeie demek i 
wersji pirackich. A to sie^ teraz ceni. Malo 
jest wpadek i bugöw. Naprawd^, znacie 
sie^ na rzeczy. 

Micha! Wojciechowski 

Rzeczywiscie i mnie czasem dener- 
wuje, jak niektörzy autorzy (Gambie- 
rn i nie tylko) rozwodzq sie^ nad spra- 
wami technicznymi (ilez to klatek na 
sekund^, jakie renderowanie i tak da- 
lej) i podniecajq nimi do granic moz- 
liwosci. A ja powiem szczerze: mnie to 
nie nie obehodzi. Ja chee^ sie^ dowie- 
dziec, czy gra jest dobra. To znaczy, 
czy ma ciekawy scenariusz, czy dzieki 
niej zapomnimy o Bozym swiecie. Na- 
tomiast tematy okotogrowe przez caty 
czas sq w Gamblerze obecne, zwla- 
szcza w dziatach: Publicystyka, Temat 
numeru, nie möwiqc juz o VARIA'tko- 
wie. 



Nlech zostanie dwoch! 

W Polsce istnieje siedem miesieczniköw 
o grach komputerowych (plus miesieez- 
niki konsolowe, ktörych nie liezej, ale 
widze^ tez jakies pisma-efemerydy (a 
moze to tylko zestawy krqzköw kompak- 
towych?) , ktöre reklamujq si^, ilez to oni 
CD dotqczyli do numeru (jakies Graj czy 
Gram, czy cos takiego). 

Skoro na rynku istnieje 7 pism to znaczy, 
ze pisma te utrzymujq si? ze sprzedazy. To 
z kolei oznacza, ze my, czytelnicy, je kupu- 
jemy. To z kolei oznacza, ze mamy pieniq- 
dze. Ale w zasadzie zmierzam do czegos in- 
nego. Czy w Polsce jest potrzebnych az tyle 
pism? Wolatbym, zeby byty tylko dwa, ale 
na przyktad takie, jak amerykariski PC Ga- 
mer (nie mylic z polskim, bteeee) i tez ame- 
rykariski Strategy Plus. Ekstra, nie? 

Cashmir 



Tez mysle, ze mogtyby zostac dwa pi- 
sma, zwlaszcza gdyby Gambler byt jed- 
nym z nich. Przyznam, ze czasem sam 
sie^ nad tym zastanawiam, jak niektöre 
polskie miesi^czniki utrzymujq sie^ je- 
szcze na naszym, coraz bardziej wyma- 
gajqcym rynku. Ich strona merytorycz- 
na oraz umiejeTnosci warsztatowe 
dziennikarzy czasem sq na poziomie ga- 
zetek sciennych szkoty podstawowej! 
Gdyby zostaty dwa pisma (czy trzy). z 
catq pewnosciq wysztoby to na dobre 
Czytelnikom. Bowiem te pisma mogtyby 
miec i wieksze naktady, i wiecej reklam 
(a co za tym idzie: pieniedzy), i wi^kszq 
obj^tosc. 

Polskie pisma o grach dzielq sie^ na 
trzy grupy: zarabiajqcy na siebie poten- 
taci, majqcy bogatego sponsora oraz 
zarabiajqcy na siebie biedaey. Redakcje 
tych ostatnich majq lokale np. w pry- 



watnych mieszkaniach, a do wspötpra- 
cy zatrudniajq nastolatköw „z ulicy" i 
ptacq im za napisane artykuty chipsa- 
mi. Stqd tez m.in. (dzieki dramatyczne- 
mu oszczedzaniu na wszystkim) pisma 
te mogq jeszcze egzystowac. Ale w koh- 
cu mamy wolny rynek i jak ktos chee 
kupowac produkty wybrakowane, to 
jego sprawa. 

[Powyzsza odpowiedz prezentuje 
autorskie stanowisko Don P., jak zwy- 
kle nieuezesane i szczere, az do bölu. 
Möj poglqd jest zawarty w pierwszej 
cz^sci ostatniego zdania odpowiedzi. 
Mamy wolny rynek, jesli ktos wydaje 
gazetke^ i zarabia na niej, to brawo dla 
niego. Redakcja Gamblera traktuje 
wszystkie konkurencyjne pisma jedna- 
kowo, niezaleznie od ich poziomu. Zy- 
czymy im tego samego, czego one nam 
- Alx.] 
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Piraci - tak! 

Od kiedy czytam Wasze pismo, nie pa- 
mi^tam numeru, w ktörym nie t^piliby- 
scie piractwa. Nie uwazam tego za cos 
wspanialego, ale mi^dzy innymi taka 
jest rola wszystkich pism komputero- 
wych. Piszecie, ze piractwo jest przest^p- 
stwem (poniewaz to zwykla kradziez). 
Wlasnie tu si? z Wami nie zgadzam. 

Wedlug mnie, prawdziwym ztodziej- 
stwem mozna nazwac to, co robiq rözne 
firmy komputerowe. Nie mysl? tu o ta- 
kich gigantach, jak np. Microsoft. Ponie- 
waz w systemie Windows 95 pracuje 
prawie caly swiat, wi^c mozna wydac na 
niego te dwa miliony i kupic oryginal. 
Chodzi mi o firmy zajmujqce sie; wyda- 
waniem gier. Przeciez wlasnie to, co oni 
robiq, jest zlodziejstwem. Zeby brac od 
ludzi 150 zl za byle jaki program lub gr? 
na ptycie! (...) 

Mysle^ ze piraci to tacy wspölczesni 
Robin Hoodowie, tyle ze szefom firm 
komputerowych, ktörzy myslq tylko o 
„robieniu kasy" trudno to zrozumiec. Po- 
wiecie, ze ceny oryginalöw sq takie wyso- 
kie z powodu piractwa. Tylko ze, gdyby 
ceny od poczqtku bytyby odpowiednie, to 
piractwa w ogöle by nie byto. 

Obserwator z Marsa 

Moim zdaniem, przyklad Microsoftu 
akurat nie jest dobrze dobrany. Jezeli 
mialbym wymienic firmy budzqce mojq 
instynktownq niechec, to koncern Billa 
Gatesa zajqlby wysokie miejsce. Bezczel- 
nosc Microsoftu posuwa si? tak daleko, 
ze firma ta zqda pieni^dzy od ludzi te- 
stujqcych wersj? beta nowych Windows! 
[Chwileczk?! Microsoft jest niezaleznq 
firmq i moze robic, co chce. Skoro sq 
ch^tni do placenia za „betatestowanie", 
to co w tym ztego? - Alx] W Polsce sq fir- 
my, ktöre mozna by nazwac ztodziejski- 
mi, ale nie ze wzgl^du na ceny ich pro- 
gramöw, lecz jakosc. Wol? kupic za 159 
zl gr?, ktöra zapewni mi swietnq rozryw- 
ke na wiele dni czy tygodni, niz za 29 zl 
takq, ktörq po godzinie spuszcz? z wodq. 
Zawsze powtarzam: po to sq pisma kom- 
puterowe i dotqczane do nich plytki CD, 
aby zorientowac si?, co warto kupic. 

Natomiast piraci komputerowi z calq 
pewnosciq nie sq wspölczesnymi Robin 
Hoodami. Gdyby nimi byli, rozdawaliby 
programy i gry za darmo, a nie zbijali 
na nich pieniqdze, jakich Ty prawdopo- 
dobnie nigdy w zyciu nie widziates. 



Gambler CD za polowe ceny! 

Kupuj? Gamblera z plytkq gtöwnie po 
to, aby zagrac w demo jakiejs gry, a po- 
tem jq kupic. Gambler z plytkq kosztuje 
9,99 zl i podobnie kosztujq inne pisma z 
plytq. jedna rada: gdyby kosztowal tro- 
ch? mniej, np. 8,50, to moze mialby 
wi^kszq poczytnosc? 

tukasz 



Alez Gamblera CD mozna byto kupic 
za pol ceny! Wystarczylo wziqc udzial w 
specjalnej promocji swiqteczno-nowo- 
rocznej i zaprenumerowac nasze pismo. 
A w pudelkach z wieloma legalnymi 
grami jeszcze teraz mozecie znalezc ku- 
pony na prenumerat? Gamblera CD - 
tez o 50% tahszq niz zwykle. Mozemy 
wi^c z r^kq na sercu powiedziec, ze jeste- 
smy nie tylko najlepsi, ale i najtarisi. 



Nie lubie pani doktor 

Do napisania listu sklonila mnie lektura 
artykulu [wywiadu - przyp. red.] pt. 
„Komputer to tylko maszyna", zamie- 
szczonego w pazdziernikowym numerze 
Gamblera. 

Nie b^dqc autorytetem w sprawach 
ludzkiej psychiki, uwazam, ze prezento- 
wanew rzeczonym wywiadzie poglqdy i 
gloszone przez dr Lud? Szawdyn opinie 
sq bardzo kontrowersyjne. Juz na po- 
czqtku swojej wypowiedzi rozmöwczyni 
wkroczyta na pole zawodowej niedy- 
skrecji. Opowiadajqc o ludzkich proble- 
mach na forum publicznym (kilkudzie- 
si^ciotysi^cznym) - moim zdaniem - nie 
uszanowala prywatnosci i indywidual- 
nosci jednostki. W swoich wypowie- 
dziach wyzej wymieniona röwniez nie 
grzeszy tolerancjq. Okreslanie ksztaltu- 
jqcej si^ osobowosci dziecka mianem 
„uwalniania ze smyczy" jest bardzo dra- 
styczne. Stwierdzenie takie godzi w god- 
nosc czlowieka, ktörym, choc tego dr 
Szawdyn nie bierze pod uwag^, jest 
dziecko. (...) 

Poröwnujqc komputery z truciznq, 
bardzo latwo urazic zaröwno osoby gra- 
jqce, jak tez uzywajqce komputera do po- 
waznych celöw. Dzisiejsze „elektroniczne 
mözgi" sluzq... [tu autor wymienia do 
czego uzywane sq komputery - don Pe- 
dro]. Czy wi^c mozna poröwnywac kom- 
putery z „trutkq na szczury"? Chyba tak, 
poniewaz - cytujqc dr Szawdyn - „Ziemia 
ma nas za duzo i jak ktos chce ginqc (...) 
to prosze^ bardzo". Nie wiem tylko, co sta- 
to si§ z tolerancjq oraz gdzie si$ podziala 
idea swi^tosci zycia? Smutny jest fakt, ze 
komputery i ludzie z nimi zwiqzani po- 
strzegani sq tak krzywdzqco. 

Nightman 

Zabawne, ze ten sam tekst mozna zro- 
zumiec w zupelnie inny sposöb. Oczywi- 
scie, latwo skrytykowac czyjqs wypo- 



wiedz, tqczqc w logicznq catosc zdania, 
ktöre wcale polqczone nie byly, czy przy- 
pisujqc tej osobie poglqdy, ktörych nie 
wypowiedziala. Ale po kolei. 

Opowiadanie o konkretnych przy- 
padkach nie jest zlamaniem zasad etyki 
lekarskiej, jezeli z opisu nie mozna wy- 
wnioskowac, kogo one dotyczq- inaczej 
nie moglyby funkcjonowac zadne pora- 
dniki. Dr Szawdyn twierdzila, i slusznie, 
ze komputer nie jest lekarstwem na 
przest^pczosc wsröd mlodziezy i, stosu- 
jqc schemat myslowy: dajmy im kompu- 
tery, to nie b^dq rozrabiac, a my b^dzie- 
my miec spoköj, röwnie dobrze mozna 
powiedziec: dajmy im trutk? na szczury 
i tez b^dziemy miec spoköj. 

O poröwnaniu komputera do truci- 
zny w ogöle nie bylo mowy, sq to chyba 
jakies urojenia. Sformulowanie „uwol- 
nienie s\% ze smyczy" nie mialo okreslac 
ksztaltujqcej si^ osobowosci dziecka, ale 
ten czas w zyciu kazdego mlodego czlo- 
wieka, kiedy uniezaleznia sie on od do- 
roslych i czasem im si^ przeciwstawia. 
Sformulowanie, ze „Ziemia ma nas za 
duzo i jak ktos chce ginqc, to prosze^ bar- 
dzo", jest brutalne, ale - moim zdaniem 
- stuszne. Nikogo do zycia zmusic nie 
mozna i jak ktos chce sie^ zabijac, np. 
przez zazywanie narkotyköw, to jego 
sprawa. Tolerancja i poszanowanie 
swi^tosci zycia wcale nie kolidujq z tq 
wypowiedziq. Czy autor zrozumial z 
tego wywiadu, ze dr Szawdyn zamierza 
chodzic po ulicach i likwidowac ludzi? 

Przeprowadzajqc wywiad z dr Szaw- 
dyn, bylem zaskoczony jej tolerancyj- 
nym i petnym zrozumienia podejs'ciem 
do rozrywki komputerowej (wierzcie mi, 
nie wszyscy psychiatrzy i psychologowie 
majq tak liberalne poglqdy). Dlatego 
ostatnie stowa listu o „krzywdzqcym" 
postrzeganiu komputeröw i ludzi z nimi 
zwiqzanych uwazam za dowöd, ze nie- 
stety autor listu niewiele z tego wywiadu 
zrozumial. 



Konsole dla goryll 

jezeli chcesz miec powazne gry, kup PC. 
B^dziesz mial wi^cej, szybciej i taniej. 
Doroslego czlowieka, ktöry zamiast jed- 
nego ze szczytowych osiqgni^c naszej cy- 
wilizacji (komputer) kupuje maszynke^ 
do gier (i to glupich), nie juz bardziej 
oglupic nie moze. (...) Tym, ktörzy sie^ 



wahajq, dam rade^ zmierzeie sobie IQ. 
Jesli wyjdzie powyzej 80, kupeie PC. Jesu 
ponizej - konsol^. Metod^ t^ od dawna 
stosujq Amerykanie, stqd u nich tyle 
konsol. 

JtG 

Widac z tego, ze möj IQ wynosi röw- 
niutehko 80, gdyz mam w domu za- 



röwno komputer, jak i konsol?. To 
prawda, ze nie nalezy popadac w 
nadmierny zachwyt nad konsolami. 
Gry sq drogie i ciqgle jest to oferta ra- 
czej dla napalonych dwunastolatköw 
(nikogo nie obrazajqc) niz ludzi inte- 
resujqcych si? np. strategiami. Pocie- 
szajqce jest jednak to, ze moze byc juz 
tylko lepiej. 
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Dystrybutorzy gier z numeru 3/98 



Amerirnn Computers & Games 

Warszawa 

ul Nklykarska 20 

tel. (022) 33 62 77, 79 

DiddyKong Rating (N64) 276 zl 

Extreme-G (N64) - 421 zt 

Fl Pole Position 64 (N64) 421 zt 

Sun Francisco Rush ( N 64 ) 421 /.l 

AQK ProdurttoiM 

30-074 Krakow 

ul. Kazimierza Wielkiego 80/8 

tel. (012) 636 62 00 

SmokAnatolt Fa/emnli vZamek-bd 

CD Trojekt 

00 626 Warszawa 

ul. Marszalkowska 9/15 

tel. (022)25 07 03 

Mellltre- 79 zt 

Imo i kröl - 99 zl 

Lama* 

Settiers II Gold Edition i75zl 

00-024 Warszawa 

PrzejScie podziemne 

AI jerozolimsUe/Tana Pawla II, pawtlon 12 

tel. (022) 630 29 73 

Nascar 98 (Saturn) - 209 zl 

..roup 
02-916 Warszawa 
ui i ikr^zna 3 
tel. (022) 642 27 66,68 
Blade Runner 1 75 zl 



Dark Barth - bd 

Deeper Dungeons - 69 zl 

Dreams to Reality- 1 60 zl 

Lands ot Lore 2- 1 79 zl 

NBA Live 98- 1 60 zl 

NHL 98- 160zl 

Wing Commander Prophecy - 175 zl 

L.E.M. 

02-9 16 Warszawa 

ul. Chochotowska 3c 

Kl (022) 642 99 21,642 81 65 

Final Fantasy VII I PSX) - 219 zl 

I t 'wulori 

35-064 Rzeszöw 

tel. (01 7) 62 74 71 wew. 274. 275 

3 w I - 69 zl 

MarkSoft 

01-872 Warszawa 

ul. Perzyriskiego 2 

tel. (022) 663 93 90 

Oreat Battles ofHannibal- 145 zt 

iF-22 A ir Superiority Figh ter- 1 5 5 zt 

Speedboa tAttack- 145 zl 

Media Soft 

00-576 Warszawa 

ul. Marszalkowska 28 

tel. (022) 628 52 69 

FIFA '98: Road to the World Cup - 209 zl (ang.), 199 zl 

(niem.) 

Fest Drive 4- 199 zl 



Microsoft Folska 

Warszawa 

ul. Grzybowska 80/82 

tel. (022) 661 54 05 

Close Combat: A Bridge Foo Far- 280 zt 

Chaos Island - bd 

Mirage 

03-933 Warszawa 

ul. Obroricöw 2c 

tel. (022) 616 15 51,616 15 55 

F-22 Air Dominance Fighter- 189 zt 

/-War- 155 zt 

Killlng Time - 49 zl 

Myth: Fhe Fallen Lords - 165 zl 

Sideline- 49 zl 

Qpüm US Nexus 

80-305 Gdansk 

skr. poczt. 44 

tel. (058) 56 85 94 

Blitzkrieg. Historia II wo/in iwtatOWe) 155 zt 

Qptiums S.A. 

33-300 Nowy Sqcz 

ul, Nawojowska 118 

tel. (018)43 77 97 

DarkReign- 159 zl 

Double Play - bd 

WarWind2: Human Onslaughl- bd 

User 

30-701 Krakow 

ul. Przemyslowo 12 

tel. (012) 56 13 40,56 45 66 

B.I.C. - bd 




Numery archiwalne 
Tradycyjme Czytelnikom zainteresowanym numeiami archiwalnymi Gamblera umozliwiamy ich zakup. 
Powyzej zna|duj^ sie okladki numerow archiwalnych, dostepnych |eszcze w sprzedazy Wystarczy zakreslic 
vybrana. okladke Gamblera. wyciac kupon i wtaz z kopia, dowodu wplaty na konto' 



Spls ogloszen 

Albion str. 42 

AMI-COMM str. 65 

Artem str. 83 

ArWal str. 91 

CD Projekt str. 3, 72 

CD Projekt Plus str. 35 

Gambleriada str. 99 

L.E.M str. 41, 69, 71 

L.K. Avalon str. 87 

L.K. Avalon Multimedia str. 91 

MATT str. 91 

Multimedia Komputer str. 72, 89 

Net Seiler str. 62 

Optimus Bis str. 2 

Samsung str. 75 

Techland str. 61 

TimSoft str. 4-5 

TopWare str. 32-33, 100 

User str. 9 

Wirtualny Swiat str. 11 



LUPUS sp.z o.o. PKO BP, IX O/Warszawa, 10201097-318121-270-1 1 1 1 

przestac do sekcji sprzedazy 

Cena numeru 3/96 - 3 zl , 

cena numeröw 4/96 - 7/97 - 3 z( 30 gr, 

r.ena na 90 gr 

Uwaga 1 Do ceny numeru doliczamy koszty wysylki ( 1 .30 zl za kazde 1 egzemplaize) 

Imie i nazwisko lub nazwa firmy 



UWAGA! Oferta specjalnaü! 

GAMBLER CD nr 6/97 w cenie 7 zl 

Znizka 2,99 zf w stosunku do ceny oMadkowej! 



Ad res 

■aqe w r.prawie numen..-. | -osimy zglaszac we wtorki i pia,tki w godz 10.00-12.00 

dop. Ma- h 221. 

KUPOKW«N¥D031maiu'98 




Przyslij kupon z kopia. dowodu wplaty na konto 

podane obok do dziatu sprzedazy wydawnictwa 

LUPUS 

7 zf za kazdy zamöwiony egzemplarz plus 1 ,30 zl 

(koszt wysylki). 

Lub odwiedz nasz dzial sprzedazy (z tym kupo- 

nem) i kup Gamblera CD 6/97 za 7 zl - 2,99 zl 

taniej niz w kiosku! 



PRENUMERATA 

to ciekawa lektura 

i i mnöstwo 

fantastycznej 

zabawy 




[Ml© 0TfD(LD©ö©g gauß^x 

Y® my (Qfä&mm$y (sO® (S9©[o)0© t 

Sprawdz, ile oszcz^dzisz 

1 2 wydah H@@ ä) zamiast 1 1 9,88 zl 



1 2 wydah <3](Q) gjß zamiast 46,80z* 

Szczegöfowych informacji udziela 

Sekcja Sprzedazy 

ul. Stepiriska 22/30 

00-739 Warszawa 

tel./fax 0-2 2/415121 , 410374 

e-mail: prenumerata@lupus.waw.pl 
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n X^JHtf CT? - wysokonaktidowy dwutygodnik 
informacyjny, najwieksze prasowe zrödfo 
technicznych i ekonomicznych danych o polskim 
i swiatowym rynku komputerowym; 
opisuje aktualnosci, Strategie i produkty 
komputerowe. 

j 
Q3313B- ilustrowany miesieeznik poswiecony 
technice mikrokomputerowej i jej zastosowaniom, 'T-SS^Sr- 
prezentujaey opisy sprzetu i oprogramowania 
oraz wyniki testöw poröwnawczych; co miesiac 
wersja z kr^zkiem CD-ROM zawierajacym 
poszukiwane oprogramowanie Shareware 
i ciekawe wersje demonstracyjne; dla prenumeratorö\^| 
tematyczne wydania speejalne miesieeznika - gratis. 



QGCCQLQjI - wysokonaktadowy, barwny miesieeznik 
dla pasjonatöw gier komputerowych i konsolowych; 
obok recenzji gier PC CD-ROM w pismie stafe 
miejsce maj'4 recenzje produktöw przeznaczonych 
na Amige i konsole Sony, Playstation, Sega Saturn 
i Nintendo 64; co miesiac wydawana jest wersja 
z ptyta, CD zawierajaca^ najnowsze, najmodniejsze wersje 
demonstracyjne gier, patche i update y oraz program 
uzytkowe. 

Q2EX§^K-IIED3 - specjalistyczny miesieeznik 
prezentujaey systemy wspomagajace prace 
inzynieröw CAD/CAM/CAE oraz GIS. 

ad merytoryczn^ strona^ czasopisma czuwa 

da Programowa CADCAMforum zlozona 
z profesoröw - speejalistöw w poszczegölnych dyscyplinach 
technicznych, lezaeych w kregu zainteresowah czasopism 



in* 

Na 
M 






TJHB3IIkKIIäI!ID - miesieeznik, bardzo szeroko 
prezentujaey tematyke telekomunikacji, jej 
aspektöw technicznych, rozwiazan prawnych 
i ich wpfywu na rozwöj gospodarki; Przedstawia 
problemy zwi^zane z funkcjonujjj-cymi w Polsce 
sieciami telekomunikacyjnymi i dziatalnoscia^ 
istniejaeych operatoröw, wprowadzaniem nowych technologii 
i rozwiazan systemowych, wzbogacaniem oferty uslug 
telekomunikacyjnych, itp. Czytelnik znajdzie tu ciekawe 
informaeje poczawszy od tradycyjnego telefonu impulsowego 
do satelitarnej taeznosei komörkowej, od miedzianego kabla 
do cyfrowej taeznosei radiowej; 



CIliJGZIrtlllD - miesieeznik prezentujaey tematyke 
sieci komputerowych, dostarezajaey profesjo- 
nalnej informaeji o charakterze merytorycznym, 
przegladowym i promuja.cym. Przedstawia 
nowy sprzet sieciowy, opisuje technologie 
i protokoty sieciowe, zajmuje sie nowoczesnymi 
metodami ochrony danych w sieciach LAN, WAN 
prezentuje ogromne mozliwosci Internetu. 




MAN, 



W^^y^Mm (2&tf3äMte$m 




Wyröziflony wieloma nagrodami na rynkach swiatowych 
►s^Teraz w pefnej polskojezycznej wersji. 

Oto niezapomniana przygoda w swiecie ludzkiego ciata 
(zawiera 6 gier podczas, ktörych zdobywasz wiedze o ludzkiej 
anatomii, oraz 3D ZOOMSCAPE - gra, w ktörej sam wcielasz sie 
w lekarza i ratujesz zycie pacjentöw). 



-, 
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MIKROFON 

GRATIS 



skoücz ogladahie^xOST^ ^EZYSEREM 



4» 



KNOWLED 
ADVENTUl 



Aby uzyskac wi^cej informacji zadzwori do nas: 
tel. (062) 7372747, 7372748 lub napftz pod adres 



NAJOWyM 

üLUBioNYMBfl^ATEREIVI! 



|TEtHfAßt>f TECHLAND, ul. Zötkiewskiego 3, 63-400 Ostrow Wlkp. 
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▼▼^ Logitech CyberMan 2 



Logitech to ciekawa firma. Robi do- 
skonale myszy do PC, absolutnie feno- 
menalne joysticki, a czasem zdarza jej 
sie^ stworzyc cos zupelnie niekonwencjo- 
nalnego, co wyprzedza swojqepok^. Tak 
bylo ze slynnym CyberManem. jezeli 
pami^tacie test w nr. 9/95 Gamblera, to 
pewnie przypominacie sobie nieziemski 
wyglqd tamtego urzqdzenia. Pami^tacie 
moze röwniez opinis - zabawka dosko- 
nala, ale nieadekwatna do swojej ceny, 
o ograniczonych mozliwosciach uzycia. 
Wtedy jednak nie bylo jeszcze gier 3D (z 
zaiozenia CM miaJ zajmowac sie^ kontro- 
lowaniem poczynan gracza w przestrze- 
ni tröjwymiarowej), nie byio tez Win- 
dows 95, systemu, w ktörym (pomijajqc 
pewne... niedogodnosci) skonfigurowa- 
nie jakiegokolwiek dodatkowego urzq- 
dzenia jest naprawde^ bajecznie latwe. 

Mamy teraz inne czasy i CyberMana 2 

- na ich miar^. W tym dziwacznym urzq- 
dzeniu szokuje przede wszystkim abso- 
lutnie fantastyczny ksztait. CM2 wyglq- 
da jak cyberdeck z powiesci SF (widad to 
dobrze na zdj^ciu). (est duzy i doskona- 
le pasuje do rqk. Specjalisci od ergono- 
mii pokazali, co potrafiq. Czar- 

na obudowa CM2 pokryta 

jestspecjalnym wzorem, jJA 

dzi^ki czemu r^ce nie 

pocq si$ i nie slizgajq. 

Przyciski, umieszczone 

dokladnie pod palca- 

mi lewej r^ki, sq w 

petni konfigurowal- 

ne. Po prawej stro- 

nie znajduje sie^ serce 

CyberMana 2 - manetka. 

Mozna jq poruszac w kazdym kierunku 

- popchnqc, pociqgnqd do siebie, do 
göry. Mozna manetke^ wcisnqc, a takze 
przechylic na boki i kreide dookota wta- 
snej osi. Juz w tym momencie kazdy za- 
czyna sobie wyobrazac, jakby to dziala- 
to w Descencie (najbardziej tröjwymia- 
rowej grze, jaka istnieje - nie ma w niej 
grawitaeji) . To akurat mozna bardzo la- 
two sprawdzic. Opröcz dysku z drivera- 
mi, w pudelku do CM2 znajduje sie^ okro- 



jona wersja Descenta II, Destination 
Quartzon. Jest to pierwszych osiem po- 
ziomöw pelnej gry. Co ciekawe, nie zo- 





stalo wyciete intro, ktöre - choc juz sie^ 
troche^ zestarzalo - nadal jest mite dla 
oka. 

W wypadku zabawy z CM2 podstawq 
jest bardzo przemyslane i doktadne 
skonfigurowanie kontrolera. Proponu- 
j^ posluzyc si^ metodq prob i bl^- 
döw. Wezcie pod uwage, ze 
nie jest to zwyczajny Joy- 
stick. Ale jezeli juz 
uda Warn sie^ trafic w 
sedno - wrazenia 
b^dq nieporöwny- 
walne z niezym in- 
nym. W Descencie to 
troche tak, jakbyscie 
trzymali statek w 
r^ce - kazdy ruch 
r^ki b^dzie dokia- 
dnie odpowiadal ru- 
chom na ekranie. 
Tak wi^c przekr^cenie manipulatora w 
prawo da skret w prawo, popchni^cie do 
przodu to ruch do przodu, a weisni^eie w 
döl - opadanie. Oczywiscie, wszystkie 
kombinaeje podstawowych ruchöw röw- 
niez dzialajq prawidlowo. Przesuwanie 
sie^ na boki (strafe) , polqczone ze skreca- 
niem jest teraz latwe jak machanie re^ka- 



mi. W tym momencie ujawnia si? naj- 
wazniejsza cecha („zakrawajqca" nawet 
na wadej CyberMana 2. Manipulator 
ma bardzo maly „mo- 
ment wychylowy". W 
praktyce oznacza to, ze 
wykonywane ruchy 
muszq byc nieslychanie 
delikatne, czasem az do 
przesady. (ednak aku- 
rat do tego mozna sie^ 
przyzwyczaid. 

Kolejnq moenq stro- 
nq nowego produktu 
Logitechu jest doskona- 
le przygotowany pro- 
gram konfigurujqcy. W 
bardzo przyst^pny spo- 
söb przeprowadza nas 
przez dose skompliko- 
wany proces ustawia- 
nia, zmieniania i testowania CyberMa- 
na 2. Jezeli cheemy, mozemy wybrac go- 
towe ustawienia dla kilku juz istniejq- 
cych gier, przeprogramowac je w dowol- 
ny sposöb lub stworzyd zupelnie nowe 
dla nowo powstalych programöw. 

Standardowo CM2 obsluguje m.in. 
obie cz^sci Dooma, Dark Forces, Qua- 
ke'a, DN3D, Descenta I i II. 

CyberMan 2 jest bezsprzecznie naj- 
dziwniejszym urzqdzeniem do kontrolo- 
wania gier na PC. Pomimo dosyc wyso- 
kiej ceny, ma przed sobq pewne perspek- 
tywy - tym razem istniejq mozliwosci 
jego skuteeznego zastosowania. Choc 
nie sqdze, aby znalazl sie^ w kazdym 
domu, to jestem pewien, ze ci, ktörzy go 
kupiq, nie b^dqzalowali. Jest to najwyz- 
szej klasy sprzet do granja. Polecam 
(zwlaszcza tym, ktörzy nie majq chwilo- 
wo co robic z pieni^dzmi) . 

CyberZooltaRman 2 



Dystrybucja: Tornado, 00-957 War- 
szawa, ul. Kierbedzia 4, tel. (0-22) 651 
24 01, www.tornado.com.pl. Orienta- 
cyjna cena: ok. 300 zl. 




Komputer NET • H 8.20 
Komputer NET - H 8.23 
Komputer NET - T 4.16 
Komputer NET - T 4.20 
Komputer NET • T 4.23 
Komputer NET - 2.23 
Komputer NET • 2.26 
Komputer NET - 2.30 



1111 
1392 
1017 
1118 
1409 
2404 
2796 
3410 



Zestaw zawiera: 

NET H8 i T4: • ptyta gtöwna Microstar VX 256c • karta graficzna S3 Trio 64 1 (2) MB 

• klawiatura • 16 MB Ram EDO • obudowa Mini Tower • FDD 3.5" 

• H8: procesor AMD • T4: procesor Pentium 



Net 



NET 2: 



• ptyta gtöwna Pll Microstar 611 7 440 LX AGP ATX • karta graficzna S3 Virge 2(4) MB 

• klawiatura • 32 MB DIMM • obudowa ATX MIDI • FDD 3,5" • procesor Pentium II 



♦ Dysk twardy 1000 MB Seagate 33012 410 

♦ Dysk twardy 1700 MB Seagate 31720 470 

* Oysk twardy 2100 MB Seagate 32122 543 

♦ Dysk twardy 2500 MB Caviar 22500 UDMA 634 

* Dysk twardy 3200 MB Seagate 33232 700 

* Dysk twardy 4300 MB Quantum BigFoot 739 



Monitory, podzespoly 
I inne akeesoria 
w dobrych cenach !!! 
Montujemy dowolne 
konfiguraeje komputerow 
0PTIMUS i ADAX 



3 Dfx VooDoo Helios 4 MB Akcelerator 467 

3 Dfx VooDoo Helios 4 MB Akcelerator ♦TV 564 

3 Dfx VooDoo RUSH 6 MB K. Graf, z Akceleratorem ♦ gra 514 

ELSA Victory Erazor 4 MB nVidia RIVA 128 720 



NET SEHER sp. z o.o. 00 061 Warszowa 

ul. Morszofkowska 140 lok. 39 II p. 50m od kina BAJKA (po lewej str. 

tel. 828 23 19/20, 828 45 40, fax (0-22) 828 23 16 

e-mail: infoOmetseller.tom.pl 



Sp. z o.o. 
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Culture odpowiedz na pytanie 

krpzcrrvwa sie akcja gry: 
a) na l^dzie 
) w powietrzvi 
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rchze firm. Uzywanie ich w jakiejkoli 



internet 

GAMttLER 



fft GAL - strony o grach 



Gamblerowa Akcja Linkowa wciqz roz- 
wija sie bardzo dynamicznie, co dla mnie 
jest wielkim powodem do dumy. W chwili 
obecnej uczestniczy w niej juz ponad 80 
stron! 

Nie wszystkie strony w Gamblerowej 
Akcji Linkowej prezentujq wysoki poziom, 
zdarzajqsie^ tu jednak prawdziwe peretki. 
Gdy piszq ten tekst, w dziale „strony o 
grach" zawartych jest 45 witryn. Trudno 
przedstawic tu wszystkie interesujqce stro- 
ny, obiecuj^ wi^c, ze do tematu wröce^ w 
najblizszych numerach Gamblera. 



Flight Simulator 6.0 & 98 

www.it.pw.edu.pl/Pl-iso/~szwejk/in- 

dex.html 

Jedno z wi^kszych zaskoczeri w Gamblerowej 
Akcji Linkowej - wi^kszosc stron dotyczy bowiem 
gier bardziej przystepnych. glöwnie Quake'a czy Dia- 
blo. Ta strona jest wyja.tkiem - znajduja. sie. tu infor- 
macje o dwöch najnowszych wersjach Flight Simula- 
tora firmy Microsoft. Sa. wszelkie nowosci zwiazane z 
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ta. gra. - opisy edytoröw oraz ich wersje. ktöre mozna 
sobie „zrzucic", modele samolotöw i scenerie, röw- 
niez do sciaijni^cia. Dodatkowo dost^pna jest rubry- 
ka Tips & Tricks, gdzie mozna znalezc praktyczne in- 
formacje na temat instalacji wszystkich dodatköw. 

Fury Quake Page 
quake.mikrosat.com.pl/fury/ 

Najkröcej mozna ja. okreslic jako slabo wykona- 
na.. ale na pewno ciekawa dla quake'owych nowicju- 
szy. Zawarty jest tarn bowiem poradnik dla pocza.tku- 
ja.cych graczy. Bardziej zaawansowanych ucieszy z 




cala. pewnoscia. dzial „Kurs Quake C", dzieki ktöremu 
mozna spröbowac wlasnor^cznie urozmaicac te. po- 
pularna. gre.. Jako ciekawostk? mozna potraktowac 
strone. „glosowanie na najlepszego polskiego gra- 
cza ', ale juz pierwsza polska Total Conversion jest na- 
prawde godna uwagi. 



GameHack PL 
www.polbox.com/rn/msjmsj/ 

GameHack PL to jedna z niewielu tak wyspecjali- 
zowanych stron wsröd polskich serwisöw o grach. 
Jest poswi^cona tylko i wyla.cznie podpowiedziom do 
gier. rozwia.zaniom oraz latkom usprawniaja.cym 




dzialanie poszczegölnych tytulöw. Jak sam autor po- 
daje, wie.kszosc zamieszczonych tu edytoröw (dla sy- 
stemu Windows 95) pozwala na dokonywanie zmian 
w grach strategicznych i RPG. 

[g][r][y] 

gry.zone.to 

Jedna z najladniej wykonanych stron sposröd opi- 
sywanych w tym zestawie. Chociaz zawiera wiele du- 
zych obrazköw, nie laduje sie. przesadnie dhjgo. co do- 
brze swiadczy o umiej?tnosciach autora. Serwis [gl[r][y| 
zaslyna.1 dzie.ki podstronie, na ktörej umieszczony zo- 
stal formularz sluza.cy do glosowania na poszczegölne 
gry, dzie.ki niej spory rozglos zyskala cala witryna. Co 
czas jakis pojawiaja. sie. tu informacje o nowych tytu- 




lach. Znalezc tei mozna kilka opisöwgier i ciekawostek 
sprze.towych. |g|[r]|y| jest wie.c dose typowa.. uniwersal- 
nq strona., ale podkreslam - dzie.ki znakomitej oprawie 
graficznej plasuje sie. w ezolöwee. 

Polish Grand Prix 2 Page 
http://www.akme.ikp.pl/akme/gp2/ 

Mimo angielskiego tytulu, to strona w calosci po 
polsku. Chyba najlepsza polska witryna dotycza.ca gry 
Fl Grand Prix 2, podstawowe zrödlo wiadomosci dla 
polskiego graeza. Sa. tu informacje o szczegölach 




technicznych wyscigu oraz poradnik, jak grac w 
Grand Prix 2 przez modern. Na stronie „Pliki" moz- 
na poznac kolekcj^ najpopularniejszych dodatköw 
do gry. zas Hot Laps to zestaw rekordöw, jakie do 
autora witryny nadsylaja. czytelnicy. 

Quake - Edycja 
friko2.onet.pl/wa/qep/ 

Quake - Edycja to uaktualniana co tydzieh strona, 
na ktörej mozna znalezc wiele informaeji pomocnych 
w przystosowaniu Quake'a do wtasnych potrzeb. Wy- 
dzielonych jest kilka dzialöw, w ktörych umieszezono 
m.in. narze.dzia do tworzenia wlasnych postaci, kon- 
wertery plansz mie.dzy röznymi wersjami Quake'a i 
sporo innych, przydatnych rzeezy. Dzial Toys zawiera 
kilka najpopularniejszych edytoröw przeznaczonych 
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do Quake'a. zas dzial mapy - duza, liezbe. gotowych 
plansz oraz dokladny opis, jak tworzyc wfasne mapy. 
Gdy odwiedzalem te. strone.. nie byJy jeszcze gotowe 
niektöre dziahy, np. programowanie w Quake C. ale 
autorzy zapowiadaja. ich rychle otwarcie. 

Quake Total Conversion 
www.quake.org.pl/tc/ 

Quake Total Conversion to jedna z pierwszych 
stron uczestniczacych w Gamblerowej Akcji Linko- 
wej. Obecnie wchodzi w sklad najpopularniejszej pol- 
skiej witryny dotycza.cej gry Quake, czyli 
www.quake.org.pl - juz sam ten fakt swiadczy o wy- 
sokiej jakosci serwisu. Total Conversion poswie.cony 
jest konwersjom Quake'a, dzie.ki ktörym gra moze sie. 




przeistoczyc w zupelnie inna,. Strona TC aktualizowa- 
na jest bardzo systematycznie, co dwa lub rrzy dni. Nie 
sa. to jakies wielkie aktualizacje - zwykle krötkie 
wzmianki o nowo powstafych konwersjach Quake a. 
wraz z odpowiednimi linkami do stron lub pliköw do 
sciajjni^cia, ale to w zupelnosci wystareza. 

Shadow's Homepage 
http://www.polbox.eom/r/ravin/ 

Witryna, ktöra od razu przycia^a wzrok przepie.k- 
nym wykonaniem. Wszystko ma w najlepszym guscie 
- ladne i nie rozpraszaja.ee tla, ciekawe napisy... Nie 
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mnie] interesujaco wyglada warstwa merytoryczna 
Strony. Pierwsze skrzypce gra tu spis gier, w ktöre 

1 1 ii >/i i, i ,, lorac w Irybie multiplayer. Nie tylko przez In- 
ternet, bo dost^p do niego wciaz maja, nieliczni, ale na 
lad przez siec zainst.ilow.m.i wmiejscu pracy. 

Stinkfist Homepage 
http://friko2.onet.pl/gd/dungeon/ 

Slrona Stinkfista ma dwie glöwne podstrony. kaz- 
da. poswi^cona. innej grze. Pierwsza z nich to Dunge- 




on Keeper, do ktörej autor zgromadzil kolekcje. pod- 
powiedzi. dodatköw (w tym kilka zestawöw ikon i 
podkladöw. edytoröw i latek rozszerzajacych mozli- 
wosci gry) i informacji o stosowanym w DK sposobie 
zapisu pliköw. Druga z opracowanych przez Stinkfi- 
sta stron dotyczy znanej strategii RTS, Red Alert. Tu 
materialöw jest röwnie duzo - podstrony: Dodatki. 
Kampanie. Misje, Mapy zawieraja, mnöstwo pliköw 
do sciajjniscia, zas na stronie glöwnej umieszczone 
sa. linki do wielu edytoröw. 

WebGamer 
vvebgamer.home.ml.org 

Realizowany przez jedna. osobe. serwis o grach 
komputerowych. aktualizowany jest raz w miesiacu. 
Chociaz kolejne aktualizacje nie dodaja. ogromnych 
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ilosci materialöw, duzym plusem sa. starania autora o 
zbieranie röznych ciekawostek, np. gier napisanych w 
j^zyku Java. Wlasciwie kazdy poddzial (Nowosci, W 
produkcji. Tips & Tricks, Hardware) zawiera przynaj- 



mniej kilka ciekawych informacji. W WebGamerze 
najbardziej razi jarmarczna grafika - stonowane ko- 
lory wygladatyby znacznie lepiej. Strona ma czytelny 
uklad i iaduje sie. stosunkowo szybko. W sumie Web- 
Gamer to ciekawy przyklad prostej witryny o grach. 
realizowanej przez pojedyncza. osobe., 

WRG Daggerfall Page 
www.polbox.com/vv/wrgwrg/ 

Strona nietypowa. bo tylko w je.zyku angielskim, 
za to prezentujaca duzo materialöw dotycza.cych 
Daggerfalla. Ma interesuja.ca. oprawe. graficzna., choc 




niezbyt wiele obrazköw. Na jej zawartosc skladaja. sie. 
przede wszystkim podpowiedzi do konkretnych pro- 
blemöw, jakie moze mied milosnik Daggerfalla. Znaj- 
dziecie tu röwniez informacje o doste.pnych w grze 
zbrojach czy modelach broni. To bardzo dobre miej- 
sce dla kazdego, kto zna dobrze je.zyk angielski i chce 
sie. dowiedziec wielu szczegölöw o grze Daggerfall. 

YuYo 
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Z Adrianem Chmiela- 
rzem, szefem firmy Me- 
tropolis Software House, 
rozmawia Jacek Piekara. 

jak narodzilo sie Twoje zainteresowa- 
nie komputerami? 

- Pierwszy kontakt z komputerem (ZX 
Spectrum) miafem na Polconie [Zjazd Mi- 
losniköw Fantastyki - przyp. red.) w Bla- 
zejewku, a byl to rok 1986. 

Rozumiem, ze byl to mity kontakt? 

- O, tak. Usiadtem do pierwszego eta- 
pu Star Wars, z ktörym nie mogli sobie po- 
radzic faceci spedzajqcy przy grze cale go- 
dziny i od razu go ukoriczylem. Majqc po 
raz pierwszy w zyciu do czynienia z kom- 
puterem! Wtedy uznafem, ze miedzy mnq 
a komputerem istniejq jakies wibracje. 

Nicdziwnego, skoro od razu odnalazies 
takie nadnatumlne zdolnosci :) . A dlacze- 
go postano wiles pisac gry? 

- Interesowato mnie tworzenie, opo- 
wiadanie pewnych historii. Nie ukrywam, 
ze wybör branzy gier komputerowych, a 
nie drogi filmowej czy literackiej, zostal w 
(lu/cj mierze podyktowany kwestiami fi- 
nansowymi. Nawet najlepsi polscy pisarze 
zarabiajq sumy, ktöre mnie by nie saty- 
sfakcjonowaly. A rezyserzy wciqz muszq 
prosic o pieniqdze sponsoröw i nie majq 
srodköw na robienie filmöw. 

No tak, co to za przyjemnosc skohczyc 
szkole filmowq i cate zycie walczyc, aby 
pozwolono wreszcie zrobic film. Wprze- 
m | sie gier komputerowych latwiej o pie- 
niqdze na realizacje? 

- Pieniqdze rzadko lezq na ziemi. Zaje- 
Jo nam (nam jako Metropolis) 5 lat czeka- 
nie na mozliwosc produkowania gier bez 
ciqgtego zastanawiania si^, czy wystarczy 
srodköw na ukoriczenie projektu. 

Cofnijmy sie o te 5 lat, do roku 1993, 
kiedy powstala Unna Metropolis. Taje- 
mnica Statuetki byla pierwszq grq, ktörq 
stworzyliscie. Pisa/es gry wczesniej? 



Bicie glowa w potezny mur miedzy Polska a 
Zachodem zajeto nam az 5 lat. I kosztowalo wiecej 
wysilku niz myslalem. 



- Tak, ale na zasadzie zabawy. Przycho- 
dzilem na przyklad do kumpla, pisalem 
przez dwie godziny gre^ dwie godziny w 
niqgralismy, a potem szla do kasacji. Zda- 
rzyto mi sie nawet napisac przygodöwke^ 
opartq na pamietnikach Adriana Mole'a 
(bazujqcq na fabule filmu i ksiqzki) . 

Tajemnica Statuetki i Teenagen t - 
druga gra Metropolis - to przygodöwki. 
Skqd zainteresowanie wtasnie tym ga- 
tunkiem gier? 

- W grze platformowej czy zrecznoscio- 
wej nie ma szansy na opowiedzenie histo- 
rii. Gra przygodowa daje takq szanse. lest 
to nie tylko zabawa, ale i dolqczony do 
niej jakis przekaz. 

Trzecia gra Metropolis to Katharsis. 
Dlaczego po dwöch przygodöwkach za- 
braliscie sie za zrealizowanie podwod- 
no-kosmicznej strzelanki? 

- Wydawalo mi sie^ ze odnalezlismy 
pewnq njsz^, ktöra byta stabo zagospoda- 
rowana, przynajmniej jezeli chodzi o pro- 
dukcje pecetowe. Widzialem graczy, 
ktörzy okupujq automaty z grami zreczno- 
sciowymi i pomyslalem: „Dlaczego nie 



dwa z tych okresleri okazaty si? prawdzi- 
we. Myslelismy, ze jest to mloda firma, 
ktöra rzucila rekawice staremu lwu i choc- 
by z tego wzgledu warto z niq wspölpraco- 
wac. Cöz, nie wyszlo. 

Rynekpolski nie jest dla Was specjalnie 
waznyze wzgledöw finansowych. Wiado- 
mo, ze prawdziwe pieniqdze sq naZacho- 
dzie, glöwnie w Niemczech i w Ameryce. 
Ostatnio Metropolis podpisala kontraktz 
niemieckq firmq Top Ware i/est to na/bar- 
dziej spektakularny kontrakt na polskim 
rynku. Jak doszio do za warcia te/ umo wy? 

- Po pierwsze, rynek polski jest dla nas 
wazny. Bez pomocy finansowej ze strony 
IPS, moze by juz dzisiaj nie bylo Metropo- 
lis. Ze nie wspomne o oczywistych senty- 
mentach i patriotyzmie... 

Uff! 

- A teraz do rzeczy. Kontaktowalismy 
si? z wieloma firmami, jezdzilismy na tar- 
gi do Anglii czy Stanöw, artykuly o nas 
pojawiaty sie^ w najbardziej prestizowych 
zachodnich pismach. Mozna powiedziec, 
ze bombardowalismy kamieniami wiele 
drzwi, liczqc, ze ktöres wreszcie sie otworzq. 



Jestem Baran 




zrobic dla nich gry, w ktörq bedq mogli 
bawic sie w domu?". 

Ale Katharsis okazaia sie klapq. 

- Wcale nie. 

Jej wydawca, czyli CD Projekt, nie möwi 
moze tego az tak doslownie, ale tezinie od- 
nioslem wrazenia, aby szefowie firmy byli 
zadowoleni z poziomu sprzedazy Katharsis. 

- Ostatnio zamöwili u nas nast^pnq 
partim kompaktöw, wiec chyba nie jest tak 
zle? Ale faktycznie liczylismy, ze gra odnie- 
sie wiekszy sukces. Moze zawazyl tu fakt, 
ze wtedy bylismy nieznanq firmq? W tej 
chwili jedna z najslynniejszych kompanii, 
czyli Square [twörcy m.in. Final Fantasy 
VII - przyp. red.] przygotowuje gre Einhe- 
inder, w wielu zatozeniach bardzo 

podobnq do Kathar- 
sis. Ale tak wielkie i 
uznane firmy prawie 
zawsze mogq liczyc 
na rozglos i uznanie. 

Po wydaniu Teen- 
agen ta CD i Kathar- 
sis rozstalis'cie sie z 
firmq CD Projekt (w 
nie najlepszej atmo- 
sferze) i przeszliscie 
pod skrzydla IPS 
Computer Group. 
Dlaczego? 

- Zwiqzalismy sie^ 
z CD Projektem, bo 
wyglqdali na dyna- 
micznq, drapieznq i 
odpowiedzialnq fir- 
me. Niestety, tylko 



rlri 



ian Chmielarz 
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Wiek 27 lat 

Znak zodiaku Baran i Swinia 

Pierwszy komputer ZX Spectrum 

Pierwsza gra Star Wars 

Ulubiona gra: Monkey Island, Virtua Fighter, 

Quake Multiplayer 
Ulubione pismo komputerowe: Next Generation 
Ulubione pismo niekomputerowe Empire 
Ulubiony film: Beavis & Butt-Head, Gora.czka, Pulp 

Fiction 
Ulubiony zespöl: Depeche Mode, Coltrane, 

N.W.A. 



/ otworzylysie drzwi firmy Top Ware? 

- Przez przypadek! Jeden z szeföw To- 
pWare zobaczyt screeny do Wiedzmina na 
jednej ze stron WWW w Internecie. Od 
razu sie z nami skontaktowat i btyskawicz- 
nie doszio do podpisania kontraktu. 

Co Warn to dato? 

- Finansowy spoköj. Mozemyspokojnie 
pisac nastepne gry, a w tej chwili trzy sq na 
etapie realizacji. Poza tym musze przy- 
znac, ze do tej pory wszystkie uwagi ludzi 
z TopWare i ich sugestie czy prosby o zmia- 
ny pewnych rzeczy byry uzasadnione i 
wychodzity grom na dobre. Mozemy za- 
trudniac kilkudziesieciu grafiköw oraz 
programistöw, pracowac w dose komfor- 
towych, przynajmniej w poröwnaniu z 
przeszfosciq, warunkach. Ludziom, ktörzy 
dobrze praeujq, trzeba dobrze placic. Na- 
poleon powiedziaf, ze woli jednego zawo- 
dowego zolnierza od dziesieciu amatoröw, 
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Najwiekszy sukces firmy? Dotarcie na Zachod. Co prawda na razie wcisnelismy 
tylko noge miedzy drzwi, ale mam nadzieje. ze nastepna gra bedzie kopniakiem, 
ktöry drzwi te wywazy! 



OAMßLER 




ej pory ukazaly sie naste 
ce produkcje 
Metropolis Software House 

(podajemy wydawcq i rok wydaniaj: 

Tajemnica Slatuetki - Metropolis 1993 

Toenagent - Metropolis 1994 

Teenagent CD - CD PrO|ekt 1996 

Katharsis - CD Projekt 1997 

Ksiaze i Tchorz - IPS CG 1998 

W przygotowaniu: 

Robo Rumble (Reflux) - potowa 1 998 

Gorky 1 7 - poczajek 1 999 

Witcher (Wiedzmin) - poczatek 1999 



PUJ3- 



bo walczq tak samo, a zawodowiec je dzie- 
sieC razy mniej. 

Czesto powtorzasz, ze Metropolis /est 
naflepszq polskq flrmq. Czy tak smiale 
twierdzenie nie powinno zostac najpierw 
zweryfiko wane przez ryiwk.' 

- Teraz jestesmy najlepsi. Moze za 
kwartul juz nie bedziemy. I zeby nie wyjsc 
na buca, ktöry napuszony prezy piers, 
dam kilka przykkidöw. Ostutniozglosif sie^ 
<lo nus przedstawiüel firmy lonStorm, b^- 



nielichq satysfakcje datoby mi robienie 
cyklu Indiana Jones. 

Jakie tytuiy wywariyna Tobie najwiek- 
sze wrazenie? 

- Seria Gabriel Knight i I Have No 
Mouth And I Must Scream. Ze wzgledu na 
nowatorskie podejscie do tematu. Czyli 
dorosle. 

Kiedy möwimy o polskim rynku kom- 
puterowym, natychmiast zaczynamy m \ 
slec o jego problemach. Jednym z czoto- 
wych /est na pewno piractwo. Co myslisz 
o tym zjawisku? 

- Jak möge winic cztowieka, ktöry przy- 
chodzi na legalny bazar w centrum mia- 
sta i kupuje sobie gre? Czy on jest od tego, 
aby sprawdzac, co to za towar i skqd po- 
chodzi? Wina tkwi po stronie policji i pro- 
kuratury, ktöre pozwalajq na bezkarny 
handel pirackim oprogramowaniem. 

Dlac/i •//< > hik sie dzieje? 

- Policja jest wyjqtkowo i dogfebnie 
skorumpowana. lestem naprawde wstrzq- 
sniety, kiedy przychodz^ na Grzybowskq 
[przy tej ulicy miesci sie^ warszawska giel- 
da komputerowa - przyp. red.] i spoty- 



na gieldzie, to zaczepiajq mnie co naj- 
mniej z 10 razy. Czy wyobrazasz sobie na 
przyktad punkt w centrum miasta, w 
ktörym spotykaliby sie paserzy albo sute- 
nerzy i nikt by nie z tym nie robil ? 

Zmierimy ten niemilv temat. Powiedz, 
jak sobie wyobrazasz przyszloscswiatowe- 
go rynku komputerowego. Co nas czeka 
za 10lat?Puscwodze wyobrazni! 

- Wszyscy möwiq o lepszych kompute- 
rach, wiekszej liezbie polygonöw itp. Na- 
tomiast ja widze^ trend do odzierania gier 
z gry. To bardzo ciekawe zjawisko i na 
pewno uezyniz gier prawdziwy rynek ttiQ 
sowy. (i nie iilsze, jakq mamy w tej chwili. 
A chod/i o to, ze coraz wiecej „gier" to w 
rzeczywistosci programy rozrywkowe. Kil- 
ka przykladöw: Parappa the Rappa, w 
ktörej rapujemy \\ niesznym pie- 

skiem. Barbie Fashion Collection czy jakos 
tak, superhit w Sionach, moznasiedomy- 
slic, o czym. 1 wkrötee np. Super Mario Po- 
int 64 na Nintendo, do malowania pier- 
döl. Czyli gry, w ktörych nie stresujesz sie, 
jak przegrasz, u zabawa jest jasna i zrozu- 
miala dla kaidego. Wydaje mi sie, ze ta- 



em i Swinia 



dqcej wlasnosciq m.in. |ohna Romero [je- 
den z twörcöw Quake'a i Dooma - przyp. 
red.]. Prosil o sprzedaz liceneji engine'u 
do nuszej nowej gry Robo Rumble [w Pol- 
sce bedzie sprzedawana pod tytulem Re- 
flux - przyp. red.] . Duzy material o Metro- 
polis zamiesci! cliiiuriy i prestizowy mie- 
sieeznik Next Generation. Mysle^ tez, ze 
sam fakt, iz tak wielka firma jak TopWare 
zdecydowafa sie finansowaC nasze pro- 
dukcje, tez o czyms swiadezy. Jednak, 
möwiqc szczerze, od dzisiaj przestaje juz 
byc polskim Dave'm Perry [szef Shiny, 
ktöry chwali sie swojq firmq na prawo i 
lewo - przyp. red.j i niech rezultaty 
swiadezq o firmach, a nie Propaganda. 

Co za wyznanie! Ludzie nie uwierzq, ze 
Ty to powiedziales. Ale porozmawiajmy 
( • sukeesach. Metropolis istnieje od 5 tat. 
Co uwazaszza najwiekszy sukces firmy? 

- To, ze w kotku pi/v. iostalismy sie na 
Zachöd. Co prawda, jeszcze nie calkowi- 
cie. Na razie wcisnelismy tylko noge mie- 
dzy drzwi. I mam nadzieje, ze nastepna 
gra bedzie kopniakiem, ktöry je rozwali. 

A niepowodzenu \ ' 

- Bicie glowq w ten pot^zny mur mie- 
dzy Polskq a Zachodem zajelo nam az 5 
lat. I kosztowalo wiecej wysilku niz mysla- 
lem. 

Czy trautes kiedy s na gre, o ktöre; po- 
myslales, ze che t nie wziqibys udziai wjej 
tworzeniu nie ze wzgledu na sukeesy czy 
powodzenie tinansowe, tylko samq przy- 
/r/jinosc, jakq dawaloby jej napisanie? 

- Leisure Suit Larry i zeby byly zywe 
modelki! A tak zupelnie serio, to chyba 

GAMBLER 3/98 



kam sie z jawnymi ofertami 
kupna kradzionego opro- 
gramowania. Wszystko 
w swietle dnia, bez zad- 
nego chowania sie^ 
bez strachu. Widac 
handlujqcy nie majq 
powodöw, aby bac 
sie policji. 

Jak it'nui zara 
dzic? 

- Nie mozna uci- 
nad hydrze tba po 
tbie, bo ciqgle odra- 
stajq. Trzeba jq calq 
spalic. Dobrym sposo- 




Robo Rumble 

bem bytoby drastyczne karanie szeföw 
gietd. Powtarzam, nie wiem, jak to mozli- 
we, by w centrum stolicy 40-milionowego 
kraju mogla w weekend stac banda dre- 
siarzy i sprzedawac piracki soft. Jak jestem 
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Prf Teoria spisku 



Zyjemy w kraju, w ktörym 
spiskowe teorie na rözne te- 
maty cieszqsie^ nie stabnqcym 
powodzeniem. Postanowiiem 
wi^c podzielic sie^ jednq, o 
ktörej wiem z pewnych, oligo- 
ceriskich w swej czystosci, 
zrödel, na uzytek i ku przestro- 
dze Szanownych Czytelniköw. 
Pewnie tez chcielibyscie wie- 
dziec, dlaczego Wasz ulubio- 
ny komputer w dwa lata po 
kupnie nadaje sie^ tylko na 
zlom albo dlaczego - obiek- 
tywnie patrzqc - najgorszy Sy- 
stem operacyjny wszechswia- 
ta (ktörego nazwy nie smiem 
nawet wymienic w tak do- 
brym towarzystwie) zyskuje 
tak niesamowitq popular- 
nosc? Na owe pytania istnieje 
jedna, jedyna wlasciwa odpo- 
wiedz - to wynik ogölnoswia- 
towego spisku konsorcjöw 
komputerowych. 

Na poczqtek odpowiedzmy 
sobie na pytanie, dlaczego 
komputery starzejq sie^ tak 
szybko? Poniewaz produkujq- 
cy je pötinteligenci nie sq w 
stanie zrobic niczego pozy- 
tecznego. Nie potrafiq kopac 
rowöw, a prace^ w, przepra- 
szam za wyrazenie, „Makdo- 
naldzie" uwazajq za, ozgrozo, 
nudnq. A jak möwi möj dobry 
znajomy (ktöry trzykrotnie 
pobil rekord tr^bacza Kleppa 
w dtugodystansowym lezeniu 
na czas): „inteligentny czto- 
wiek nigdy i nigdzie nudzic si? 
nie moze". Owi, jak wi^c jasno 
widac", prostaczkowie, od uro- 
dzenia przyuczani tylko i wy- 
Iqcznie do dopychania kola- 
nem coraz wi^kszej liczby 
tranzystoröw na coraz mniej- 
szej powierzchni, sqzbyt ogra- 
niczeni, aby byli w stanie 
zmienic swöj brudny zawöd 
na np. chwalebny fach slusa- 
rza-spawacza lub cos röwnie 
godnego. 

Co wi^c majq robic w mo- 
mencie, kiedy nawet w Cze- 
chach czy innych krajach za 
skrajem cywilizacji (np. w mi- 
tycznym Poland) pod kazdq 
papq krytq strzechq stoi tzw. 
kompjuta? Przeciez nikt zdro- 
wy na ciele i umysle nie bedzie 
kupowal nowego sprz^tu, gdy 
stary jeszcze catkiem dobrze 
ogrzewa mieszkanie. I tu wta- 
snie widac, w jakim kierunku 
rozwija sie^ techniczna mysl 
komputerowa. Kazdy nowy 
procesor grzeje mieszkanie o 
od 131,5% do 215,85% lepiej 
niz jego poprzednicy, nie 
möwiqc juz o jednostkach na 



ptytach ATX, dziejki ktörym 
udalo sie^ poprawic cyrkulacj^ 
powietrza, a tym samym 
ogrzewac okolice^ nawet je- 
szcze o 20% skuteczniej. Mo- 
dele zwane serwerami mogq 
sluzyc w matej gastronomii za 
ekspresy do kawy lub mikro- 
falöwki. Jest takze duze zapo- 
trzebowanie na komputery 
przenosne, ktöre - opröcz za- 
pewniania ciepla poza do- 
mem - podnoszq takze prestiz 
uzytkownika przynajmniej w 
tym samym stopniu co telefon 
komörkowy. 

Bqdzmy jednak szczerzy - 
wschodni rynek, mimo ze bar- 
dzo chlonny, jest troch? specy- 
ficzny. Mozliwosc skuteczniej- 
szego ogrzania chalupy tylko 
u nas (i w innych krajach 
TrzeciegoSwiata) jestzach^tq 
do kupienia komputera now- 
szej generacji. Sq jednak takie 
miejsca na ziemi, gdzie sluzq 
do tego tzw. kaloryfery, prze- 
myslnym sposobem podlqczo- 
ne do elektrocieplowni. A my, 
bo przeciez pisz? dla Specjali- 
stöw, zdajemy sobie spraw^, 
ze komputer opröcz funkcji 
grzejnika, moze spetniac tak- 
ze inne zadania. 

Byc moze padnie zarzut, ze 
zagf^biam si? w nudne i zbyt 
naukowe rozwazania. Mysle^ 
jednak, ze nalezy chocby prze- 
lotnie zwröcic na to uwage^ 
aby, ze tak to okresl^, dokla- 
dniej naszkicowac tto proble- 
mu. Komputery majq na Za- 
chodzie jakze niebagatelny 
wptyw na rozwöj wielu po- 
waznych dziedzin zycia (np. 
pornografii). Dzi^ki nim moz- 
na tez wykorzystywac, nor- 
malnie niezbyt uzyteczne, 
znalezne karty kredytowe 
(tymi dwiema dziedzinami in- 
formatyki przez duze „I" mam 
zamiar zajqc sie^ pözniej, w se- 
rii powaznych artykulöw). 

Zrewolucjonizowaly one 
takze proces wychowawczy - 
siedmioletnie dziecko sadza- 
my przed komputerem i 
mamy je z gtowy... do chwili, 
gdy dostaniemy pierwsze we- 
zwanie na kolegium. Zresztq, 
komputery stworzyty takze 
wiele nowych dziedzin zycia. 
Dzi^ki nim mozna samemu, 
bez zaprzqtania komukolwiek 
gtowy, uregulowac stan konta 
w banku, bez ruszania si$ na 
gielde^ zalatwic sobie naj- 
swiezsze wersje interesujqce- 
go nas oprogramowania, 
obejrzec unikalne zdjecia zna- 
nych modelek lub zrobic ko- 



mus dowcip, umieszczajqc 
jego dane na liscie osöb po- 
szukiwanych przez Interpol. 
Takich zastosowah sq jeszcze 
tysiqce. 

]a wiem, ze w naszym kra- 
ju te sposoby wykorzystywa- 
nia sprze^u komputerowego 
uwaza sie^ za röwnie nietypo- 
we jak granie, nie mozna jed- 
nak nie brac ich pod uwag?. 
Na Zachodzie wlasnie akcent 
na te dziedziny rozwoju infor- 
matyki pozwala producentom 
co roku opychac klientom 
procesory nowej generacji. 
Niewiernym Tomaszom, 

ktörym taki zwiqzek wyda sie^ 
nieprawdopodobny, podam 
prosty przyklad. 

Do wyswietlenia obrazka w 
dose kiepskiej jakosci od biedy 
wystarezyt 386. Aby jednak 
rysunek (czy raezej zdj^cie) 
zablysnql peiniq barw i za- 
chwycit bogaetwem gorqcych 
szczegölöw - potrzebny juz byl 



kom - a na wszystkich tych 
platformach mozna byto go- 
dzinami oddawac si^ godzi- 
wej rozrywce. 

Co jednak sprawia, ze to, 
co kiedys bylo dla nas mio- 
dem i cudem, teraz jest tylko 
n^dznq pikselozq w 16 kolo- 
rach? Czy ten sprz^t ot tak, po 
prostu siq zestarzal? Taki po- 
glqd pröbujq nam sprzedac 
szarlatani od produkeji kom- 
puteröw, podezas gdy tak na- 
prawd^ umieszczajq w swych 
maszynach zwykle czasowe 
wylqczniki. To one, sprz^zone 
z wewn^trznym zegarem 
komputera (oczywiscie, tym 
prawdziwym zegarem we- 
wn^trznym, a nie lipnq ma- 
kietq, ktörq kazdy we wta- 
snym zakresie moze odciqc od 
zasilania) wraz z uplywem 
czasu zmniejszajq jego mozli- 
wosci tak, by najnowszy mo- 
del juz po dwöch miesiqcach 
okazal si^ za wolny, po roku - 




486. Aby te fascynujqce, prze- 
znaezone dla koneseröw zdj^- 
cia ozyty - konieczny byl pro- 
cesor Pentium. A w kolejce 
czeka przeciez jeszcze pelny 
tröjwymiar i wirtualna rzeezy- 
wistosc - dotyk, zapach i 
smak. 

I tu, jak widac, wyehyla sie^ 
z mroköw i mgiel pierwszy z 
wielkich komputerowych spi- 
sköw. Otöz istniejq dowody, 
ze juz przed dziesi^cioma laty 
na komputerach mozna byto 
robic to wszystko, co robi si$ 
teraz. Pecety wspaniale ogrze- 
waly mieszkanie, Atari sluzyto 
kompozytorom, Amiga grafi- 



sredniej klasy, a po dwöch - 
zlomem. 

W jaki inny sposöb mozna 
wyttumaczyc fakt, ze tak re- 
welacyjne modele kompute- 
röw, jak Atari 65XE czy Com- 
modore 64, na ktörych mozna 
bylo zrobic dostownie wszyst- 
ko, w tej chwili nadajq sie^ tyl- 
ko do muzeum techniki? Wy- 
daje mi si^, ze kazdy myslqcy 
czlowiek przyzna, ze istnienie 
ogölnoswiatowego spisku 
wielkich tirm komputerowych 
to jedyne sensowne wytluma- 
czenie. 

Odr^bnq sprawq jest 
ogromna popularnosc grafiez- 
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nego systemu operacyjnego, 
choc wszyscy zarzucajq mu po- 
wolnosc i niestabil nosc. Wyttu- 
maczenie tego zadziwiajqcego 
faktu mozna znalezc na inter- 
netowych serwerach Wyspy 
Wielkanocnej, pod adresem 
znanym tylko wtajemniczo- 
nym. W czterokrotnie spako- 
wanym röznymi archiwizera- 
mi pliku znajdujq si? najczyst- 
sze i jedyne prawdziwe pliki 
zrödlowe owego systemu. Po 
ich przeanalizowaniu mozna 
stwierdzic, ze System öw swo- 
bodnie mögtby byc o wiele wy- 
dajniejszy, szybszy i bezawaryj- 
ny, gdyby nie zawierai w swym 
kodzie specjalnych körnend 
wyswietlajqcych niezauwazal- 
ne dla swiadomosci komuni- 
katy. Sam ten proces (catkiem 
nielegalny, bo dzialajqcy na 
naszq pods wiadomosc) nieob- 
ciqza jednak za bardzo proce- 
sora. 

Dia kazdego jednak jest ja- 
sne, ze w razie wykrycia tego 
procederu tirma, ktöra si? go 
dopuscila, ponioslaby powaz- 
ne konsekwencje. Z tego tez 
powodu bardzo duza cz^sc 
mocy obliczeniowej kompute- 
ra idzie na dozorowanie i za- 
pobieganie sytuacjom, w 
ktorych po zawieszeniu sie^ 
komputera na jego ekranie 
pozostatby np. napis: „ten Sy- 
stem jest najlepszy". Autor 
dysponuje dowodami w po- 
staci zrzutöw ekranowych, z 
ktorych niezbicie wynika, ze 
öw niecny proceder jest usku- 
teczniany juz od vversji 3.1 sy- 
stemu. 



Wsröd tak powaznych za- 
rzutöw smiesznie nieszkodli- 
we i mato efektowne wydajq 
si^, udowodnione przez psy- 
choanalityka Zenona P. z 
Oszotomic (woj. kieleckie), 
hipnotyczne wtasciwosci zna- 
köw firmowych niektörych 
potentatöw komputerowych, 
ktorych efektem sq m.in. woj- 
ny miedzy posiadaczami röz- 
nych platform sprzetowych. 
Fakt wydawania przez karty 
muzyczne uzalezniajqcycn 
dzwi^köw, powszechnie juz 
uwazany jest za nie do obale- 
nia, szczegölnie po ostatnich 
zamieszkach na zlotach fa- 
nöw dwöch gigantöw tej gal^- 
zi przemystu komputerowego. 

(akby tego byto mato, inter- 
netowym klubem,- zrzeszajq- 
cym tropicieli komputerowych 
spisköw wymierzonych w 
zdrowy trzon komputerowej 
braci, wstrzqsneto w ostatnich 
dniach tajemnicze zaginiecie 
Johna N., ktöry wpadl na trop 
powszechnego dodawania do 
masy plastikowej obwodöw 
drukowanych pod ptyty glöw- 
ne, kobiecych feromonöw. Byc 
moze zapowiada to pojawie- 
nie sie^ w niedtugim czasie mo- 
delu komputera dla kobiet, 
ktöry - biorqc pod uwage^ nie- 
wqtpliwq atrakcyjnosc Johna 
N. (wielokrotny rozwodnik, z 
kilkoma sprawami o alimenty) 
- zapewne odniesie sukces. Tq 
czarnq przepowiedniq koricz^ 
artykul napisany ku nauce i 
przestrodze. Bqdzcie czujni! 
Wrög czu wa ! ;-D 

Adam Nakonieczny 



Rota f izyköw 



Nie rzucim wiedzy. choc trwa noc 
I burza sie zerwala. 
W pracowniach tkwi fizyköw moc, 
W laboratoriach chwala! 
Bronic bedziemy naszych blank. 
Tak nam dopomöz Planck! 

Nie bedzie nam bezkarnie nikt 
Wariowa/ lagranzjanöw. 
Wszystkiemu podolaja w mig 
Flzycy - röd tytanöw. 
Nie bedzie w walce naszejpauz. 
Tak nam dopomöz Gauss! 

Bedziemy twierdzic az po grob, 
Ze, kiedy sil nie staje. 
Cialo po proste/ biegnie lub 



W spoczynku pozostaje. 
Nie zezre naszej wiedzy möl. 
Tak nam dopomöz Joule! 

I do ostatniej kropli krwi, 
Choc wrög zastawia wnyki, 
Bronic bedziemy po kres dni 
Praw termodynamiki. 
Trwoga nie skazi naszych serc. 
Tak nam dopomöz Hertz! 

Niech brzmi rozglosnie nasza piesri 
Wsröd mrzonek i utopii. 
Fizyki nie pokryje plesh, 
Nie wstrzyma nikt entropii! 
Fizykom chwala po kres tat. 
Tak nam dopomöz Watt! 




iltftl 



Tekst pochodzi z http://zodiacl.mimuw.edu.pl/~godzilla/ 
rota.html 
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Wytqczna dystrybucja w Polsce: 

f ^^y~\ # Licomp'EMPiK» Multimedia Sp. z o.o. 
V-ZXXJ ul. Chocholowska 3C, 02-935 WARSZAWA 
LicoMP-EMPiK-MULTiMEDiA tel./fax (0-22) 642 81 65, (0-22) 642 99 21 

Pytaj w kazdym sklepie z programami komputerowymi 
lub zadzwori do nas, aby zamöwic swöj wlasny egzemplarz gry 
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Wiecej o nowcj konsoli 

Najswiezsze (z poczqtköw lu- 
tego) wiadomosci na temat 
przygotowywanej przez firme 
VM Labs konsoli Project X sq 
bardzo intrygujqce. 

Po pierwsze - konsola b^- 
dzie fabrycznie wyposazona 
w nap^d DVD! Ta informacja 
od razu wywolala lawin? do- 
myslöw na temat producenta 
konsoli (musi dysponowac 
odpowiedniq technologiq). 
Po drugie - w USA Project X 
ukaze sie^ jeszcze w tym roku 



(mozna wi^c zatozyc, ze Euro- 
pa ujrzy t^ konsol? najpözniej 
na poczqtku roku nast^pne- 
go) . To ciezki orzech do zgry- 
zienia dla firmy Sega, ktöra 
juz i bez tego ma spore ktopo- 
ty (patrz artykul „Quo Vadis, 
Sego?" na str. 76). Sega pla- 
nowala premier? nowej kon- 
soli Katana na rynku japori- 
skim na koniec listopada; USA 
i Europa mialy czekac az do 
polowy roku nast^pnego. Czy 
pod naciskiem konkurencji 
Sega zmieni swoje plany? Zo- 
baczymy. (YuYo) 



Cruis'n World (N64) 

Poprzedniczka tej gry, Cruis'n 
pierwsze wyscigi na kon- 
soleN64), mimo nie najlepszej 
jakosci sprzedala si£ w duzej 
Li« zbie egzemplarzy. 

Nowa wersja bedzie ulep- 
szona pod kazdym wzgledem. 
Autorzy dodali obsluge Rumble 
Paka Uo w tej chwili zaczyna 
byc standardem), bedzie moz- 
liwosc gry w cztery osoby. Uzy- 
ty zostanie zupelnie nowy engi- 
iie grafiki, a podrasowane te- 
kstury bedq wykorzystywac 




pelniejszq palete^ koloröw. 
Opröcz tego nowe etapy (zgo- 
dnie ze zmienionq nazwq gry) 
i samochody. 

Wydawca: Midway. Ter- 
min: lipiec 1998. (YuYo) 



Bio Freaks (N64) 

In nowabijatyka na Nintendo 
64 okaze sie z pewnosciq rewe- 
lacjq sezonu. W koricu bedzie 
tnozna sie^ wyzyc, grajqc w dy- 




namicznq, ale i bardzo brutal- 
nq gr^. Perfekcyjnie zrealizo- 
wana i w pelni tröjwymiarowu 
grafika ma przypominac tro- 
che^ Quake'a. 

Wedlug twörcöw, najwi^k- 
szq „atrakcjq" gry bedq rozma- 
ite makabryczne (czy po prostu 
wstre^ne) sceny walki. I nie 
chodzi tu tylko i wylqcznie o 
standardowe morze krwi, lecz o 
rözne efekty specjalne, np. ... 
zwracanie zawartosci zolqdka 
na pokonanego przeciwnika. 

Wydawca: Midway. Ter- 
min: lipiec 1998. (YuYo) 



NBA Courtside (N64) 

Juz niedlugo milosnicy koszy- 
köwki nie bedq sie^ czuli po- 
krzywdzeni. NBA Courtside ma 
bowiem jakosciq doröwnywac 
produkcjom na Sony PlaySta- 
tion. 

|ak kazdy porzqdny przed- 
stawiciel gatunku, takze i NBA 
Courtside bedzie grq licencjo- 
nowanq, dzi^ki czemu zagra- 
my na „prawdziwych" halach 
koszyköwki, jako „prawdxiui" 
gracze ligi NBA. Grafika tröjwy- 
miarowa, zawodnicy o bardzo 
zröznicowanych charakterysty- 



kach - od dobrze zbudowa- 
nych, ale mato zwrotnych, po 
mniej poteznych, ale zwinniej- 
szych graczy. Grac bedzie moz- 
na nawet w cztery osoby, be- 
dzie tez support do Rumble 
Paka. 

Wydawca: Nintendo. Ter- 
min: kwiecieri 1998. (YuYo) 




Reckin' Balls (N64) 

Nazwa Iguana Entertain- 
ment kojarzy sie^ przede 
wszystkim z krwawym Turo- 
kiem. Tymczasem ta sama 
grupa autoröw, pracujqc nad 
drugq czesciq Turoka, na 
boku przygotowuje gr? zna- 
cznie mniej brutalnq. 

Z pozoru przypomina ona 
platformöwke 3D, ale jest w 
niej wiele elementöw zapozy- 
czonych z wyscigöw. Kierujqc 
skaczqcq pitkq, graez przemie- 
rza wielopoziomowe plansze 
przypominajqce spirale, wyko- 
rzystujqc poustawiane po dro- 




dze wiatraki, windy, transpor- 
tery itp. Gra nieco dziwaczna, 
ale dose trudna i zaopatrzona 
w ciekawe poziomy dla wielu 
graczy. Ma bardzo ladnq grafi- 
ke. 

Wydawca: Acclaim. Ter- 
min: maj 1998. (YuYo) 



64DD za 80 dolarövv? 

Wedlug ostatnich doniesieri, 
od dawna oczekiwany naped 
magnetyczny do konsoli N64, 
czyli 64DD, kosztowac ma w 
USA okoto 80 USD. Nie wiado- 
mo jednak, czy w cene^ te wli- 
czona jest röwniez gra. 



Ostatnio coraz czesciej sryszy 
si^, ze w naped wbudowany ma 
byc" modern. Bytaby to juz dru- 
ga, po Saturnie z dodatkiem 
NetLink, konsola, dzieki ktörej 
mozna bedzie grad on-line. Mo- 
dem mögtby tez sluzyc np. do 
sciqgania z Internetu dodatköw 
do juz wydanych gier. (YuYo) 



Rampage (N64) 

Dawno, dawno temu, jeszcze 
w czasach 8-bitowego kom- 
puterka ZX Spectrum, grywa- 




lem we wspanialq Rampage. 
Teraz przygotowywany jest 
jej remake w wersji na Nin- 
tendo 64. 



Zrezygnowano z przeno- 
szenia gry w trzy wymiary, 
jednak nowych elementöw 
bedzie mnöstwo. Po pierw- 
sze - grafika, choc dwuwy- 
miarowa, bedzie kolorowa 
az do przesady i bardzo zy wo 
animowana. Po drugie - 
wiele niespodzianek, bonu- 
söw i sekretöw. Nie zmieni 
sie^ gtöwna idea gry, czyli 
rozgniatanie budynköw, he- 
likopteröw i wszystkich prze- 
szkadzajek, oraz gtöwni bo- 
haterowie, przypominajqcy 
wyglqdem King Konga czy 
Godzill^. 

Wydawca: Midway. Ter- 
min: lato 1998. (YuYo) 



Rebus (PSX) 

Strategie turowe na PC powoli 
ustepujq pola grom czasu rze- 
czywistego, a tymczasem na 
PlayStation zapowiadana jest 
nowa gra z tego gatunku. 

Rebus na pierwszy rzut oka 
ma bardzo sympatycznq gra- 
fik^, lekko „zalatujqcq" Man- 
gq. Nie zawiodq sie^ röwniez 
milosnicy dtugich i interesujq- 
cych przerywniköw filmo- 
wych - w Rebusie bedzie ich 
pod dostatkiem. Gra bedzie 
miala kilka unikalnych opeji, 
np. mozliwosc obnizania lub 
podwyzszania wysokosci tere- 
nu, na ktörym toczy sie^ walka. 



Nie wiadomo jeszcze, w jaki 
sposöb zostanie rozwiqzane 
sterowanie przebiegiem gry, 




ale i tak Rebus zapowiada sie 
interesujqco. 

Wydawca: Atlus. Termin: 
jesieri 1998. (YuYo) 
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Gry Namco (PSX) 

Müosnicy gier firmy Namco 
powinni zwröcic szczegölnq 
uwage na najblizsze miesiqce. 
Ciekawa platformöwka Klonoa 



ukaze sie^ 10 marca, zas strzela- 
nina Point Blank - 15 kwietnia, 
a najciekawsza chyba gra z 
pierwszego pölrocza 1998 - 
Tekken 3 - ma sie^ ukazac juz 20 
kwietnia! (YuYo) 



Hot Shots Golf (PSX) 

|akis czas temu firma Sensible 
Software pröbowafa stworzyc 
symulator golfa dla kazdego, 
jednak wyniki tego ckspery- 
mentu nie okuzaly sie zbyt za- 
checajqce. 




Teraz firma Sony zapowie- 
dziata wydanie w USA i w Euro- 
pie gry znanej w japonii pod 
nazwq Everyone's Golf, ktöra 
odniosla tarn oszatamiajqcy 
sukces - sprzedano ponad mi- 
lion egzemplarzy! Co w tej grze 
jest tak atrakcyjnego? Przede 
wszystkim prosta obsluga - 
inaczej niz w grach golfowych 
na PC. Zamiast wielokrotnego 
klikania w odpowiednich miej- 
scach, wystarczy raz wcisnqc 
przycisk na joypadzie, aby ude- 
rzyc pileczk^. 

Wydawca: Sony. Termin: 
maj 1998. (YuYo) 



Olhcr Life Azurc Drcams 

(PSX) 

Gra nalezy do gatunku, ktöry 
posiadaeze konsol bardzo polu- 
bili, czyli do RPG. Dodatkowq 
zachet? moze stanowic fakt, ze 
OLAD jest tworzony i bedzie 
wydany przez firme, ktöra 
stworzyla innq znakomitq gre 
RPG, Suikodena. 

Bardzo charakterystyczne 
jest wykonanie gry - tröjwy- 



miarowe tfa polqczone ze zwy- 
ktymi obiektami 2D. Gra wy- 
pelniona jest Mangq, ale do 
tego graeze powinni byc juz 
przyzwyczajeni. OLAD to gra 
turowa - gdy jeden z graezy po- 
rusza swoimi postaciami, drugi 
znajduje sie w trybie walki. W 
nastejjnej turze role sie odwra- 
cajq. 

Wydawca: Konami. Termin: 
1998. (YuYo) 



Tonba! (PSX) 

Kolejna atrakcja dla wielbi- 
cieli gier platformowych. Za- 
wiera wszystkie elementy ty- 
powe dla gatunku - przewija- 
jqce si^ od lewej do prawej 
strony ekranu ogromne po- 
ziomy, bardzo ladnq i koloro- 
wq grafik^, mnöstwo prze- 
szköd do pokonania i, oczywi- 
scie, wiele zabawnych sytua- 
cji. Oprawa graficzna Tonba! 
podobna jak w kresköwkach. 
Sterujqc mafym jaskiniow- 
cem, przemierzamy lasy, farmy 
i inne okolice, zbieramy klueze 
i ukryte skarby oraz pokonuje- 



my przeciwniköw, wskakujqc 
im na plecy. Jest tez kilka nie- 
spodzianek. Krötko möwiqc, 
powröt do korzeni w najlep- 
szym stylu. 

Wydawca: Sony. Termin: 
lato 1998. (YuYo) 




X-Files na PlayStation 

(PSX) 

Po tym, jak firma Sony zapew- 
nila swojej konsoli wylqcznosc 
dla serii gier Tomb Raider, 
podobnie stalo si^ z grq opartq 
na znanym i lubianym serialu 
X-Files. [edynqwersjqkonsolo- 



wq tej gry bedzie wi^c wersja 
na PSX, ktörej wydaniem zaj- 
mie sie^ prawdopodobnie sama 
Sony. Glöwnym autorem jest 
Chris Carter. Poza wersjq na 
PSX gra X-Files ukaze sie^ röw- 
niez na komputery PC; wydaw- 
cq bedzie firma Fox Interactive. 
(YuYo) 
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To juz drugi zst^pniak w Gamblerze, 
pierwszy dotyczyl drobnej zamiany na 
stanowisku rednacza. Co prawda, ten 
wcale nie oznacza, ze teraz ja bede^ redak- 
torem naczelnym (wydaje mi si^, ze Ale- 
ksy radzi sobie dose dobrze i nie potrze- 
buje mojej pomoey : )))). Zmiany do- 
tyczq tylko i wylqcznie dziatu poswieco- 
nego konsolom. Otöz cheiatem Warn za- 
komunikowac, ze nie jestem juz odpowie- 
dzialny tylko za dzial PlayStation. Poczy- 
najqc od nastepnego numeru, bed? mial 
trudne zadanie (i niewqtpliwq przyjem- 
nosc) nadzorowac Dzial 
Konsol. n. 

Decyzjq Rady . ' * 
Najwyzszej, / _ *v^ 
pod Swietym 
Kierownic- 
twem Dy- 
r e k t o r a 
Grzegorza 
Eidera, po- 
szczegölne 
„ f r a k c j e 
konsolo- 
we" zosta- 
fy polqczo- 
ne w jed- 
nosc i tak 
si? sklada, 
ze to wta- 
snie moja 
skrom na 
osoba bq- 



ZSTEPNIAK 

dzie odpowiadata glowqza wszystkie biq- 
dy i wypaczenia (od razu zapowiadam, 
ze takich nie bedzie). YuYo, do tej pory 
odpowiedzialny za Saturna i Nintendo 
64, dostal inne (röwnie odpowiedzialne) 
zadanie do wykonania. 




Musze^ przyznac, ze „z pewnqtakq nie- 
smialosciq" zabieram sie^ do praey, ponie- 
waz nigdy przedtem nie mialem okazji 
czymkolwiek kierowac (musz? w koricu 
zrobic prawo jazdy) . Ale ma to tez swoje 
urokiü! W koricu bed? mogl bezkarnie 
zn^cac siq nad YuYo, Jackiem Piekarq i 
moim Drogim Kumplem, Haszakiem. Te- 
raz ja bede^ cenzurowat Twoje teksty, Ha- 
szakuü! Poznasz mojq stalowq pie&lll 
Ugniesz si^, tak jak i inni! ! ! Wszyscy bq- 
dziecie... mhm... przepraszam - megalo- 
mania tez ma swoje granice : ) 

Pröbe^ konsolowej twörezosei Darka 
macie juz w tym numerze. Radze dokta- 
dnie przyjrzec si? recenzowanej przez 
niego grze - przez pierwsze tygodnie 
tego roku okupowala wszystkie czolowe 
miejsca na listach przebojöw renomo- 
wanego tygodnika CTW. [est to swego 
rodzaju ewenement. 

W nast^pnym numerze nie znajdzie- 
cie w tym miejscu wstepniaka. Przenie- 
sie sie^ on na poczqtek dzialu, przed ru- 
bryk? NewsPad. 

Mam nadzieje, ze nie zawiod? Wa- 
szych oczekiwari i uda mi sie^ sprawnie 
poprowadzic Konsole w Gamblerze. 

ZooltaR 



PS Wszelkie uwagi i propozycje prosze^ 
przesylac bezposrednio do mnie. Möj 
adres - zooltar@lupus.waw.pl. 
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- 5 prostych pytari 
z zakresu komputeröw 



DO WYGRAWA 

KOMPUTER 
MULTIMEDIALNY, 

KONSOLE 
SONY PLAYSTA.. 

WSPANIAIE 

GRY NA PC CD. ^g 

SETKI KOMPAKTÖW 
ZMUZYIÜ\ZGI 

ORAZ WIELE 
INNYCHNAGRÖD 

TRACZY ODPOWIEDZIEC 

T PYTANIE Z DZIEDZINY GIER 




ZADZWON I WYGRÄ 

0.700 77 051 
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0-700-71-423 



do wygrania co mies 14c 

KOMPUTER MULTIMEDIALE 
PENTIUM 166 MMX 

oraz inne nagrody 



izdego 

dzwoni^eego 

znizka 10% 

na zakupione 

komputery 

w firmie 

Multimedia 

Komputer. 



WPI/AAK optata 3,70 zl za minute 
wymagane 18 lat lub zgoda abonenta 
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FIFA *9& ROAD TO THE WORLD CUP 



Znöwtestadiony?! Zapcha- 
ne, wypelnione drqcymi si? ki- 
bicami rozentuzjazmowanymi 
poczynaniami 22 facetöw ko- 
piqcych biednq pitk?? Znöw, 
znöwü! Choc tytul gry troche^ 
sie^ zmienH, stat sie^ nieco ko- 
niunkturalny. 

Najnowsze dzielo sporto- 
we) odnogl Ele troni< Artswy- 
rainie odmlodnialo i nabralo 
wiekszego wigoru (ktörego juz 
niej nie mozna mu bylo 
oiiinowKi, zachowujqc przy 
tym wszystkie elementy do- 
brcgo symulatora pilki noz- 
nej. I wprowadzilo, rzecz ja- 
sna, grupy eliminacyjne do 
Mistrzostw Swiata '98, dzi^ki 
i ii nu niektörzy bedq mogli 
vc to |esz< a nie- 

ktörzy tnoze jeszcze raz roze- 
gmc (gwaruiitiiiv. ze awans 
druzyny Polski jesl prostszy 
111/ w rzeczywiMiiM n . 

N(i(l(il futbolöwka klei si? 

In» In; do DUtOW, I lux tatwo 
im im« lc przy zbyt gwaltow- 
nym zwodzie. Nadal znako- 
mik le sie^ krecf, pozwalajqc 
sii/clac wspaniale bramki (i 
röwnie latwo przestrzelic). 
Do& lutwo osiqga sie kombi- 
rtacje pozwalajace strzelil z 
przewrotkl, zagrac pK'tq czy 
oilcqiiK w biegu. Doskonale 
w\-()lqdajq parudy bramkar- 
skie. Tu zresztq jedna uwaga. 
Bramkarze, nawet sredniej 
klcisy, doskonale radzqsobiez 
silnymi, precyzyjnymi strzala- 
mi z dystansu, a tracq gtowe. 
w niegroznym zamieszaniu i 
pitka czasem (stanowczo za 
wpada do bramki, 
ona oddechem nupast- 
riika druzyny przeciwnej. 

Istotnym novum jest roz- 

< i nie rzutöw wolnych i 

. rh. Przy wolnych moze- 

my ustawic wysokosc i siie 

Strzahl (obrazowane za pomo- 

iilki) oraz stopieri zakre^ 

cenla pilki. Rzuty karnedocze- 

kaly sie^ osobnego ekranu, na 

ktörym stajemy twarzq w 

twarzzbramkarzem (totroch^ 

ulatwia strzelanie) . 

Imponujqco wyglqda opra- 
wa graficzno-dzwi^kowa. Dy- 
namiczne intro z wpadajqcq w 
ucho, choc na dfuzszq mete^ 
liqcq muzykq, wspaniale 
mini-teledyski Iqczqce film / 
grafikq komputerowq, a nada- 
wane z miast, w ktörych znaj- 
dujq sie^ stadiony goszczqce 
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grajqce druzyny, wreszcie wy- 
glqd boiska i piikarzy zadowo- 
lq nawet najwybredniejsze gu- 
sta. Obraz zostal uzupelniony 
fachowym komentarzem pod- 
czas meczu (podawane sq na- 
wet nazwiska zawodniköw!) 
oraz dose inteligentnie nagra- 
nym szumem trybun. Komen- 
tarz, jakkolwiek czasami nieco 
irytuje (np. gdy na poczqtku 
U Bangladesz-Luksem- 
burg spiker twierdzi, ze zapo- 
wiada si? niezwykle ciekawe 
widowisko), jest dose kompe- 
tentny, oddaje to, co dzieje sie^ 
na boisku i stosunkowo rzadko 
sie^ powtarza. 

Te zachwyty nad progra- 
mem nie wynikajq z mojego 
bezkrytycyzmu. w FIFA '98 
gra sie; znakomicie. Ale i ona 
ma wady. Przede wszystkim, 
bramkarz stanowczo za cz^sto 
rzuca sie z pilkq do przodu. W 
ten sposöb sprowadza na nas 
nieszcz^scie w postaci rzutu 
wolnego, co przy doswiadezo- 
nym przeciwniku zazwyczaj 
koriezy si^ utratq bramki (iner- 
wöw) . Poza tym, realizm nieco 



cierpi, gdy komputer losuje 
wyniki druzyn. Rozumiem, ze 
w pike pi^kne jest to, ze teore- 
tycznie kazdy moze wygrac z 
kazdym, ale jak wychodzq z 
grupy Moldawia i Gruzja, a z 
tej samej grupy nie wychodzq 
Anglia i Wtochy, to widze^ w 
tym grubq przesad^. Dzi^ki ta- 




kim losowaniom raz rozegra- 
lem final mistrzostw swiata z 




Omanern - wygrana 10:0 nie 
sprawita mi zadnej radosci. 

Nie b^d? si? natomiast cze- 
pial, ze programisci najwyzej 



i 






ocenllidj uij ne. Francji, gospo- 
darzy mistrzostw, ktöra dy- 
stansuje Niemcy i Brazylie. (e- 
dyiüe Wlosi jej doröwnujq. Nie 
dano jednak Francji prawa 
tnietwa w finalach mi- 
strzostw swiata bez przejscia 
eliminacji. 

Skoro jestesmy przy reali- 
zmie, to warto spojrzec na na- 
zwiska. Tu program prezcntu|c 
sie^ solidnie, przynajmniej jesli 
chodzi o list^ zawodniköw 
pierwszego skladu. Za to taw- 
ka rezerwowych jest czasami 
losowo wybranym fragmen- 
tem odpowiedniej ksiqzki ich 
fonicznej. Ale dzicki i za to. 

FIFA '98 jest, pomimo drob- 
nych niedCN uuiniec, propozy- 
i |d Imrdzo solidnq gworantu 
jqcq na dlugo dobrq zabaw^. 
Silne zröznicowanie poziomu 
trudnos'ci pozwoli nowieju- 
szom cieszyd si? ze zdobycia 
mistizostwa swiata druzynq 
I nun |i, (i dosw null zonymgra- 
czom - Bahrajnu. Podrodzedo 
ivtulw przyjdzic obejrzed dzie- 
siqtki pieknych goli, niezapo- 
mnianych sytuaeji podbram- 
kowych, przezyc kilka czy kil- 
kanascie emocjonujqcych me- 
czöw. A o to przeciez chodzi. 

Sir Haszak 
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Electronic Arls 1997 

Sportowa 

PSX 

Grat.k. 
Dzwiek: 85% 



Ogotem: 80% 



CAMBLER 



Ostatnio patrze na rynek 
komputerowy z ogromnq no- 
stalgiq. Przypominam sobie 
dawne czasy, kiedy chodzilem 
do kolegi pograc na jego 
„obtednym" Commodore 128. 
To byl komputer. To byly gry. 
pHivvszezrecznosciöwki, pierw- 
sze gry sportowe i, oczywiscie, 
pierwsze wyscigi. Pamietam, 
jak pewnego dnia zobaczytem 
gre Test Drive. W tamtych cza- 
imochodv. lakimi j< 



Test Drive 4 



möj samochöd, doprowadza- 
jqc mnie do bialej gorqczki. Ale 
kiedy juz udalo mi sie wygrac, 
moim oczom ukazywaty sie 
ZUPELNIE NOWE TRASY. 

A potem zobaczylem TD2 
na Amidze. Tego juz nie da sie^ 
wyrazic slowami. Cudownie 
kolorowa grafika, samochody 
niemal ze zdjec, idealnie plyn- 
na animacja. To bylo COS. To 
robilo wrazenie. I znowu gra- 
lem wieczorami, starajqc sie^ 

BBCE POSITION 



toröw graficznych, procesoröw 
klasy Pentium II, wysokich roz- 
dzielczosci i koloröw, ktörych 
liczba liczona jest w milionach. 
Mamy tez czasy konsol, z calq 
ich mocq obliczeniowq, polq- 
czonq z latwosciq obslugi. Gry 
wyscigowe wyglqdajq tak reali- 
stycznie, ze czesto trudno sie 
oprzec wrazeniu, iz uczestniczy 
sie^ w prawdziwym wyscigu. 

I znowu moge^ pograc w 
Test Drive. Tym razem w cz^sc 
piqtq (nie zapominajmy o Test 
Drive Off Road) . Z rozrzewnie- 
niem wspominam te antyczne 
czasy, zasuwajqc po wspaniale 
przygotowanych trasach naj- 
nowszymi modelami luksuso- 
wych samochodöw. Ale to juz 
nie to. Nie ma tej niepowta- 
rzalnej atmosfery, ktöra ema- 
nowala z komputera w zimo- 
vw wich vor 5 lat temu, kiedy 




w TD, widywalem tylko 
im sihiihk h pisni samcM hodo 
w\( ii u wujka, im'« hcinika. 
nagle mogiem zasia& za kie 
rownicq najprawdziwszego 
Ferrari lestaro! 
rera i zy ( orvetti 

Siedzielismy catymi wieczo- 
rami i przemierzaliämygörskie 
z tu samq jednolitq 
scianq po prawej stronie. Te 
niesamowite wrazenia, kiedy 
gonila nas po!i< |u: „fotoreali- 
mv" mandat przylepiany 
do szyby. Ohhh.... To byly cza- 
sy. Teraz, rozpuszczony przez 
mnöstwo coraz ladniejszych 
gier, zarzucam cos na konsol^, 
gram przez pietnascie minut, 
po czym dochodz^ do wniosku, 
ze gra jest n^dzna i juz jej wie^ 
cej nie oglqdam. A kiedys przy 
jednym programie spedzalem 
kilka tygodni. 

Potem pojawil si^ Test Drive 
2 - The Duel. Jeeeeejkuuuuu! ! ! 
|ux nie chodzilo tylko o to, aby 
jak najszybciej dojechac do 
mety - trzeba to bylo zrobic 
przed tym „drugim" Ile to razy 
tuz przed metq wyprzedzal 



1 1( 'i * jeszcze dalej, pokonac je- 
szcze wiecej przeciwniköw. 

Nastepny byl Test Drive 3. 1 
znowu wielkie wydarzenie - 
tym razem grafika w calosci 
wektorowa. Wektorowa, zna- 
czy TRÖJWYMIAROWA. Nie- 
stety, do pociqgni^cia takiej 
„orgii dla oczu" potrzebna 
byla maszyna lepsza niz zwy- 
ktu „|)iecsetka". Do tego trzeba 
bylo przynajmniej 486. Ha!!! 
W tamtych czasach niewielu 
bylo szcz^sliwych posiadaczy 
tak pot^znych kompöw. A 
chociaz TD3 byl grq dose no- 
watorskq, nie zyskal takiej 
popularnosci jak jego zaeni 
przodkowie. 

Mamy teraz czasy akcelera- 



udekatem przed policyjnym 
radiowozem po görskiej auto- 
stradzie. TD4 to po prostu ko- 
lejne, solidnie zrobione wysci- 
gi. Kilka röznych, bardzo la- 
dnie wykonanych tras, kilka 
samochodöw do wyboru i to, 
co zwykle - jazda, jazda, jazda. 

Magnetyzm gdzies zniknql, 
zastqpiony technicznymi fajer- 
werkami. Toporne klawisze za- 
mienily si^ w ergonomieznego 
joypada (albo calkiem ko- 
smieznego neGcona). Z daw- 
nej atmosfery pozostal tylko 
tytul. Nie oznacza to wcale, ze 
gra jest zla. Wr^cz przeciwnie - 
to solidnie wykonane wyscigi 
na miare^ naszych czasöw (z 
wyjqtkowo n^dznie wyglqda- 
jqcym intro). Ale tylko soli- 
dnie. Takich gier jest mnöstwo. 
Co najsmieszniejsze, wi^kszosc 
z nich jest wzorowana wlasnie 
na poprzednich cze^sciach TD 
(np. Need for Speed) . A orygi- 
nal jest slabszy niz kopie. 

Bardzo rozezarowala mnie 



nieudaczna polieja. Pomimo 
upartego taranowania radio- 
wozöw i nastepujqcych potem 
krötkich ueieezek, koriczqcych 
si^ prawie zawsze efektownq 
kraksq, nie dostalem nawet 
jednego, malego mandaeiku. 
Bardzo mi sie to nie spodoba- 
to. Caly urok tej gry polegat 
zawsze na mozliwosci wyprze- 
dzenia jadqcego przepisowe 
90 km/h samochodu policyj- 
nego i szalehczym rajdzie po- 
Iqczonym z lawirowaniem 
mir. |/y osobowymi sedanami, 
ciezurowkumi i wlokqcymi sie^ 
samochodami terenowymi. W 
TD4 istnieje praktycznie tylko 
lawirowanie. 

Zawiodtem sie^ na trybie 
multiplayer. Mozna, oczywi- 
scie, zlinkowac dwie konsole, 
mozna tez grac na jednej. Ale 
gra wyglqda cokolwiek dziw- 
nie. Otöz najpierw trase wysci- 
gu przejezdza jeden graez, a 
potem drugi ma za zadanie 
scigac sie z „duchem" swego 
poprzednika. O ile takie roz- 
wiqzanie zdaje egzamin w wy- 
padku samotnego grania na 
czas, o tyle w dwöjke jest calko- 
wicie pozbawione sensu. W su- 
mie röwnie dobrze mozna grac 
w trybie jednoosobowym i sta- 
rac sie pobic czas swojego ry- 
wala. Nie wiadomo dlaczego 
nie zaimplementowano opeji 
split screen. To znacznie ua- 
trakcyjniloby zabawe. 

Test Drive 4 jest grq bardzo 
przeci^tnq. Gdybym mial wy- 
bierac miedzy cz^sciq czwartq 
a drugq, nie zastanawialbym 
sie ani chwili. Moze czwarta 
jest znacznie ladniejsza, ale 
brak jej duszy, ktörq miala po- 
przedniezka. 

ZooltaR Nostalgik 




Accolade 1997 

Wyscigi 

PSX 
Qrafika 

Dzwic-. 



Ogofem: 54% 
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SyncMaster™ 

New Line 







Przekqtna kineskopu: 


14" 


15" 


17" 


21" 


Seria s 


do uzytku domowego i matego biura: 




500s 


700s 




Seria b 


do zaawansowanych aplikacji biurowych: 


400b 


500b 






Seria p 


do zastosowari profesjonalnych (CAD, DTP): 






700p 


1000p 




Dystrybutorzy: 



ABC DATA Wars/awa. ul. Elblaska 17. tel. (0-22) 633 70 II • ACTION Warszawa. ul. Jana Ka/imicr/a 46/54. Icl. (0-22) 36 62 29 
• CADENA SYSTEMS Po/.nari, ul. 27 Gnidnia 7. lel. (0-61) 855 21 51 • COMMPOL Krakow. »I K.it.ma M. tel (0-12) 32 50 <<l • ELSAT 
INTERNATIONAL Wars/awa, ul. Wilcza 50/52. tel. (0-22) 623 06 3 1 • SOFT-TRONIK Wroctaw, ul Legnkka 42. lel. (0-71) 55 05 17 



SAMSUNG ELECTRONICS POLSKA Sp. z o.o. 

OCHOTA OFFICE PARK 

AI. Jerozolimskie 181, 02-222 Warszawa 

tel. (0-22) 608 44 00, fax (0-22) 608 44 01 

www.samsung.com.pl 




ELECTRONICS 



SWIAT DOBRIJ MTSL 



.§*r. 



Zamawiam bezpJalne materiaty informacyjne zawicraja.ce dokladne dane techniczne monitoröw serii SyncMaster' 

Imie: Nazwisko: 

Nazwa firmy: Stanowisko: 

Dokladny adres firmy: 

W roku 1998 zamierzam kupic sztuk monitoröw. 



baturn 

CAMBLEU 



Tytulowe pytanie, jezeli we- 
zmie sie^ pod uwage^ ostatnie 
doniesienia z Japonii czy Sta- 
nöw Zjednoczonych, wskazu- 
jqce na (delikatnie möwiqc) 
nie nujlepszq kondycje^ firmy. 
jest jak najbardziej na miejscu. 
W Polsce 32-bi- 
towa konsola 
Segi zdobyla 
bowiem sporq 
popularnosc i 
wszelkie zawi- 
rowania wokol 
jej producenta majq prawo 
niepokoid posiadaczy Saturna. 
Przyjrzyjmy sie. wi^c, jak wy- 
glqda obecnie (koniec stycz- 
nia) sytuacja „na froncie". 

Najsmutniejsze, ale juz, nie- 
stety, w stu procentach pewne 
jest to, ze 

Saturn wy/ional ducha. 

To, czego wszyscy od kilku mie- 
siecy sie obawiali, stalo sie^ fak- 
tem i obecnie nawet najwi^k- 
szy optymizm nie pomoze. 
Zdaje sobie z tego sprawe^ röw- 
niez sam producent konsoli, 
czyli Sega. 

Amerykahska galqz tego 
koncernu, Sega of America, 
zwolnifa na poczqtku stycznia 
okolo 30% swojego personelu, 
pozostawiajqc przede v\ 
kim osoby odpowiedziahn zo 
uslugi serwisowe dla obecnych 
uzytkowniköw Saturna i po 
przednich konsol spod znaku 
Segi oraz pracowniköw majq- 
cych przygotowac amerykan- 
skich konsumentöw na wejscie 
na rynek nowego, 64-bitowe- 
go produktu. 

Jezeli chodzi o sprzedaz Sa- 
turna, to jest gorzej niz zle. Cala 
branza z zaskoczeniem przyjelu 
informaeje (pewnq, bo ogiosiia 
jq sama Sega) , ze w catym roku 
1997 sprzedalo si? w USA zale- 
dwie 100 tys. sztuk tej konsoli! 
Byc moze niektörym z Czytelni- 
köw wyda sie^ to liczbq stosun- 
kowo duzq, wystarczy jednak 
przypomnied, ze konkurencja, 
czyli firma Sony, w samym tyl- 
ko listopadzie 1997 roku sprze- 
dala na terenie Stanöw Zjedno- 
czonych ponad milion sztuk 
konsol PSX. 

Zta sytuacja Saturna oraz 
niedawna decyzja Segi o cal- 
kowitym zaprzestaniu produk- 
cji nowych egzemplarzy kon- 
soli zaowocowata, przynaj- 
mniej w USA, istnym szaleri- 
stwem cenowym. Najwi^ksze 
sieci handlowe wyprzedajq Sa- 
turna i wszelkie produkty z 



QUO VADIS, SEGO? 



nim zwiqzane po cenach abso- 
lutnie zdumiewajqcych. Naj- 
nowsze gry, dotychczas w ce- 
nie ok. 50 USD, proponowane 
sq po 15 USD, zas produkcje 
nieco starsze kupic mozna 
(przypominam, dotyczy to 
rynku amery- 



Jedynym powaznym 
producentem gier 
na konsole Saturn 

pozostanle... Sega. 



kanskiego) za 
cale... pie/rzie- 
lonych papier- 
köw. To je- 
szcze nie, gdy 
wezmie si$ 
pod uwage^ cene^ samej konso- 
li. W wielu sklepach kosztuje 
onaok. 30 USD! 

Kiepsko zapowiada sie^ rok 
1998 pod wzgledem oprogra- 
mowania dla Saturna. W sty- 
czniu odejscie od tej konsoli za- 
powiedziato dwöcb wielkich 
producentöw gier, Electronic 
Arts (drugi co do wielkosci, po 
samej firmie Sega, wydawca 
gier na Saturna) oraz Fox Inter- 
active, wi^c juz teraz mozna 
zaryzykowac stwierdzenie, ze 
jedynym powa- 
znym produ- 
centem pozo- 
stanie... Sega. 
Wytlumaczenie 
masowej ucie- 
czki develope- 
röw od tej kon- 
sol i jest bardzo 
proste - jezeli w 
sklepach nie 
bedzie miejsca dla samego Sa- 
turna, nie bedzie go tez dla 
gier na t£ konsol^. Dlatego, 
mimo teoretycznie duzego, bo 
niemal dwumilionowego ryn- 
ku, producenci musieliby ryzy- 
kowac utrate^ duzych sum wto- 
zonych w tworzenie gier. 
Wszystko to zlozyto si$ na 
smutny fakt, ze w chwili obe- 
cnej spodziewanych jest zale- 
dwie 8 (stownie: osiem) gier, 
ktöre majq byc wydane w USA. 
Przyszlosc Saturna widze^ 
wi^c w czarnych barwach. Nie 
warto sie^ jednak tak tym 
wszystkim zamartwiac, bo- 
wiem juz w listopadzie biezq- 
cego roku w Japonii zaprezen- 
towana ma byc 

Katana - nowa brori 
Segi. 

Pierwotnie konsola ta miala 
nazw^ kodowq Dural (niewia- 
domo, czy i ta nowsza nazwa 
nie zostanie zmieniona) . 
Pierwsze informaeje oniej byh/ 
szokiem dla calej branzy gier 
komputerowych. Po pierwsze - 
wyszh/ nie od samej Segi, ale 



od jednego z producentöw gier 
(do tej pory nie wiadomo, z ja- 
kiej firmy pochodzil informa- 
tor), a po drugie - zaczeto sie^ 
möwic o tym w chwili, gdy wy- 
dawalo si^, ze Saturn wyjdzie z 
kryzysu. 

Przeciek informaeji dopro- 
wadzil do tego, czego Sega 
obawiala sie^ najbardziej. Gdy 
swiat dowiedzial sie^ o przygo- 
towywaniu nast^pcy Saturna, 
gwaltownie spadlo zaintereso- 
wanie 32-bitowq konsolq. Jest 
to zapewne jeden z glöwnych 
powodöw tak slabej dzisiaj 
kondycji Saturna. 

Sega wprawdzie nie przed- 
stawita swiatu Katany, ale tez 
nie mogla w nieskoriezonosd 
zaprzeezac istnieniu projektu. 
O planach wprowadzenia na 
rynek nowej konsoli pod koniec 
1998 roku zaezeto möwic" juz w 
grudniu roku ubiegtego. Poczq- 
tek stycznia przyniöst potwier- 
dzenie tych informaeji. Katana 
ma wejsc na rynek japoriski na 
przelomie listo- 



Czy warto czekac na 

Katane, podezas gdy 

bardzo moena. pozycje 

majq Sony PlayStation 

i Nintendo 64, 

a zapowiadany jest 

nowy produkt, 

Project X? 



pada i grudnia 
1998 roku, zas 
USA i Europa 
bedq musiah/ 
(tradycyjnie 
juz) poczekac 
kolejne pöl 
roku. 

Czy jednak 
warto czekac 
na Katany, podezas gdy bar- 
dzo moenq pozycje. majq Sony 
PlayStation i Nintendo 64, a 
zapowiadany jest nowy pro- 
dukt, czyli Project X? Przyjrzyj- 
my sie^ danym technicznym 
nowej broni Segi. 

Sercem catego systemu ma 
byc procesor Hitachi SH-4, tak- 
towany zegarem o cz^stotliwo- 
sci 200 MHz. Co do tego nikt 
nie ma wqtpliwosci - w chwili 



obecnej maszy- 
na z tym proce- 
sorem bylaby 
nie do pobicia 
na rynku do- 
mowych kon- 
sol. Dobrym 
wyborem jest 
röwniez proce- 
sor graficzny 
PowerVR 2, 
ktörego szyb- 
kosc obröbki 
grafiki przekra- 
cza t^ spotyka- 
nq w automa- 
tach najnow- 
szej generaeji 
(Model3).Sen- 
saej^ i zarazem 



Co znajdzie sie we 

wnetrzu Katany? 

Procesor Hitachi SH-4, 

taktowany zegarem o 

czestotliwosci 200 MHz; 

procesor graficzny 

PowerVR 2; Chip ARM7, 

podstawa systemu 

tworzßcego dzwiek; 

8 megabajtöw pamieci 

podstawowej 

i 8 przeznaczonych 

na tekstury i grafike 

(dane ze stycznia 

- ok. 26 MB lacznej 

pamieci). 



rozpaez wsröd redaktoröw nie- 
ktörych magazynöw interne- 
towych, a nawet polskiej prasy 
komputerowej, wzbudzila in- 
formaeja o tym, ze maksymal- 
na rozdzielczosc Katany ma 
wynosic 640 x 240 pikseli. Nie 
wiem, smiac si^ czy plakac, bo- 
wiem w tych samyeh magazy- 
nach mozna byto przeezytae 
pelne uwielbienia slowa o fan- 
tastycznej jakosci grafiki gier 
na Nintendo 64. Jaka jest pod- 
stawowa rozdzielczosd N64? 
Otöz wynosi ona 256 x 224! 
( Wszystkie wartosci podane sq 
dla trybu NTSC.) Widac wi^c, 
ze nie sama rozdzielczosc, ale 
efekty, jakimi dysponuje kon- 
sola, dajq dobiy efekt finalny. 

A czy to zle, ze obraz konsoli 
bedzie mial tak niskq rozdziel- 
czosc? Zdecydowanie nie - i 
warto tu przypomniec niektöre 
gry z Saturna, chociazby Vir- 
tua Fighter 2. Gra ta wyswie- 
tlala obraz w wysokiej rozdziel- 
ezosei, ale to rozwiqzanie mia- 
lo paskudnq wade^ - na wi^k- 
szosci telewizoröw obraz stra- 
sznie migal. Jezeli nawet nie 
zauwazalo sie^ tego od razu, to 
owo uciqzliwe miganie dawa- 
lo o sobie znac szybkim zm?- 
czeniem oczu. Tak wiec nalezy 
schowac do kieszeni przyzwy- 
czajenie do wysokich rozdziel- 
ezosei, do obrazu „jak zyleta", z 
widocznym kazdym malutkim 
pikselem... To domena do- 
brych monitoröw, podlqczo- 
nych do komputeröw, a nie ze- 
stawöw konsola + telewizor. 

Dzwiek Katany, generowa- 
ny przez procesor firmy Yama- 
ha, ma byc jeszcze lepszej jako- 
sci niz dzwiek Saturna czy au- 
tomatöw serii Model 3. Chip 
ARM 7, podstawa catego syste- 
mu tworzqcego dzwiek, ma 
mozliwosc realizowania wielu 
efektöw spe- 



cjalnych, ta- 
kich jak poglos 
czy wibraeje. 

Nie wiado- 
mo jednak, 
jakq Katana 
bedzie miata 
pamie/f. Pierw- 
sze informaeje 
möwity o 8 
megabajtach 
pamieci pod- 
stawowej i ko- 
lejnych 8 prze- 
znaczonych na 
tekstury i grafi- 
k§. Pod koniec 
stycznia möwi- 
lo si? zas" o oko- 
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to 26 (!) megabajtach Iqcznej 
pamieci. 

Na pewno Sega nie zapo- 
mni o tym, ze najwazniejsze 
dla kazdego sprz^tu, röwniez 
dla konsoli, jest oprogramo- 
e. Bo jaki cel mögt przy- 
swiecad szefom tej firmy, gdy 
podejmowali decyzje^ o wyku- 
pieniu bardzo znanego pro- 
ducenta gier, ASCII Enterta- 
inment? Katana na wstepie 
powinna dysponowac" tak 
szerokq bazq programowq, 
by mogla pokonad zadomo- 
wione juz na rynku PlaySta- 
tion i N64 oraz, wchodzqcy 
röwniez pod koniec biezqce- 
go roku, Project X. Podobno 
Sega namöwüa juz do pisa- 
nia gier na Kutane 19 produ 
Centöw, chociaz nikt do tej 
pory nie wymirnil i< h 
zwy... 

A w Polscc... 

Nowkisnic, trufchcial, zepod- 
czas ostatnlch miesiecy, w 
ktörych Saturn mial szanse^ 
przezyda, brak bylo jakiego- 
kolwiek wsparcia dla jego pol- 
skich uzytkowniköw. 

I )otychczasowy dystrybutor 
Segi, firma Bobmark, „prze- 
spal" praktycznie caty okres 
wdk(i(yjny 1997, pöinie] zai 
na arene wkroczyt ponownie 
elblqski Lanser, juz na jesien- 
nej I ■umbleriadzie rozpoczy- 
najqc kampanic; reklamowq 
Suturna. ( 7y lo nie /.upözno? I, 
co najwazniejsze, czy warto te- 
Ki/ kupowal Saturna? No 
cöz... Bedzie warto, |eiell jej ce- 
na spadnie moze nawet nie do 
poziomu ceny w USA (bytoby 
trudno osiqgnqc" cene^ rz^du 
100 zf, choc to marzenie kazde- 
go gracza), ale powiedzmy 
250 300 zl, oczywiscie przy 
rozsqdnej cenie gier. Wtedy 
Saturna warto bedzie kupic" 
chociazby dla tych kilkudzie- 
sieciu znakomitych tytulöw, 
jakie sie? na t(? konsole ukazaly. 
W przeciwnym wypadku nie 
mu to absolutnie zadnego sen- 
su - na rynku istniejq przeciez 
dwie inne, znakomicie prospe- 
rujqce konsole... 

YuYo 

PS Saturn nie zniknie z to- 
möw naszego pisma. Bedzie- 
my mu poswi^cali miejsce sto- 
sownie do jego popularnosci i 
liczby ukazujqcych sie^ tytu- 
löw. 



NASCAR 98 
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NASCAR 98, chociaz jako- 
sciq nie bije konkurentöw 
stworzonych przez firme. Sega, 
wart jest blizszego poznania. 
Nie tylko dlatego, ze to cal- 
kiem niezta gra, ale röwniez 



Waznym elementem kaz- 
dej gry zajmujqcej sie^ wysciga- 
mi NASCAR jest regulacja pa- 
rametröw pojazdu. Röwniez w 
produkcie firmy Electronic Arts 
bez dluzszego posiedzenia nad 




dlatego, ze moze to juz ostatni 
przedstawiciel gatunku gier 
wyScigowych na Saturna? 

Od razu musze^ przestrzec 
wszystkich mitosniköw perfek- 
cyjnej grafiki - ta gra nie rzuci 
Was na kolana. Wydawac" by 
sie moglo, ze juz podwyzszona 
rozdzielczosc powinna pod- 
nies\? walory grafiki, ale, nie- 
stety, NASCAR 98 wyglqda 
bardzo kanciasto, a tekstury 
wcale nie sq najlepsze. Jest w 
tym wszystkim jeden plus, ani- 
macja jest ptynna i, w trybie 
jednego gracza, nie zwalnia 
nawet przy duzej liczbie poja- 
zdöw na ekranie. Niezia jest 
röwniez sciezka dzwiekowa. 
Poza glosnymi porykiwaniami 
silniköw i odgtosami uderzajq- 
cych w siebie samochodöw, w 
tle stychac przyjemnq muzyk^. 
Wysoka jakosc dzwi^ku to zre- 
sztq Standard w produktach 
EA Sports. 



kemtigurowaniem poszczegöl 
nych elementöw pojazdu wla- 



by, na podzielonym ekranie. 
Tutaj animacja chwilami 
zwalnia, ale jest to ledwo 
zauwazalne i nie wpfywa na 
przebieg rozgrywki. Sytua- 
cje takie zdarzajq si$ przede 
wszystkim wtedy, gdy na 
ekranach obu graczy poja- 
wia si$ wi^ksza liczba kom- 
puterowych przeciwniköw. 
jezeli ktos chciatby sterowac" 
pojazdem z wi^kszq doklad- 
nosciq, moze podlqczyc do 
konsoli analogowy joypad - 
gra obsiuguje go bez naj- 
mniejszych problemöw. 

Lubisz wyscigi NASCAR? Lu- 
bisz posied/.icc tmche. nad do- 
borem odpowiedniego usta- 
wienia parametröw samocho- 
du? Nie odstrasza Cie stosun- 
kowo uboga grafika? W tu kirn 
razie mozesz pedzic do sklepu 
po NASCAR 98. Zresztq bqdz- 
mv SZCZerzy, nie masz wielkie- 
go wyboru... 
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sciwie nie ma sensu nawet 
pröbowac swych sil na torze. 

Zaletq NASCAR 98 jest 
mozliwoSc gry w dwie oso- 
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Drugq (po srednio udanej 
Cruis'n USA) grq wyscigowq 
na N64 byla Mario Kart 64. 
( alkiem niezta, szczegölnie w 
trybie multlplayer, letz po 




■ 






pewnym czasie grania odczu- 
walo sie. niedosyl ( idywlnter- 
pojawtiy Mr pierwszeza- 
I »iddy Kong Ra< ing, 
. , miejsca zostaJaokrzyk 
nieta nastejpcq Mario Kart 64. 1 
wpewnym stopnlu tak moina 
jq traktowatf. 
Med gra 
I am < hod 

ujmowan. 
■ 

h, tutaj dodane 
sq wqtki „przygodo 
d( >bn< 

fario 64. i pnych 

poziomöw nie przc 



DlDDY KONG RACING 



ot, tak sobie, na wszystko trze- 
ba zapracowac. Kolejne tory, 
umieszczone w kilku röznych 
swiatach, stajq przed graczem 
»rem dopiero wtedy, gdy 
zbierze on odpowiedniq liczb? 
balonöw. Pözniej dochodzq 
nowc zadania, np. zbieranie 
monct czy wyscig sam na sam 
z jednym " Mrzegq- 

cych danegoswidUi. 

O grze Diddy Kong Racing 
napi- 
sac, 

przed' dla mlod- 

amika nie 
ii i Kurt 64, 
gra d< 
nalezy - od szybkie] 




iejsza jest pre< 
grafika i d/uirk |edno 
vskazujq, ze odblor- 



cami gry bedq glöwnie 
- scenerie sq bardzo mite i 
kolorowe, wrecz cukierkouv, 
dzwiek to przede wszystkim 
skoczne, rvtmiczne meto 



' -i 



U 



k 



< Ihociaz DKl 

ka, gra sie 

( ./ najwainiejsze - dlugo l to 

nie dlatego, ze latwo ugrze- 

na jakims poziomi< 
in, ii> nie kaid) toi moina 
ukorii zy< po kilku pröba« h, 
Diddy Kong Rai Ing za 
tyle< ieka mentö\A . ze 

kilku 

tygodni. I \ Iko ti\ b grj w kil 
ka osöb byl dl niemi 

lym / zlikwido 

wano bow iem op< ]<■ „death 
mute h" i moina sie, jedynie 
przeciwnikiem na 
dostepnych torach. 



Nii .vielkim upro 

szczeniem stwierdzenie, ze 
Diddy Kong Racing |esl 

powinna byC Mario 

Kart 64. Xeby jednnk DKR .sie 
spodobala, trzeba lubic tego 
typu gry. 
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Na Extreme-G czekalem / 
erpliwoä iq vi i 
mmi wykazac", ie N64 
|es1 |dk najbardzie] ijodnym 
konkuH-nu-n Sony PlaySta 
mlez nn dziedzinie 
■vych. Wedlug 
zapowiedzi, gra miula byc" 
nie gorsza od wipEout 2097 
M d i'SX. I mozna stwierdzil, 
ze chociaz kazdy elei 
z osobna doröwnuje wspo- 
mniane) yrze, to ogölnie pro- 
dukt jest jednak troche slab- 

Grafika jest oczywiscie 
bardzo kolorowa, po kilkuna- 
stu minutach grania koloro- 
we plamy zaezynajq lata« 
przed oczami, ale daleki je- 
stem od nazywania tego 
| tdki juzurokgatunku. 
Podobajq mi sie projekty poja- 
zdöw (takich rakietowych mo- 
i< >• vkli) i trasy- bardzo pokre- 
cone, trudne do opanowania 
i ogölnie cie- 
kawe, No i trze- 
( id i/c( z, czyli 
dostepne typy 
broni. Jest ich 
kilka, rözniqsie 
zdecydowanie i 
czyniq konku- 
rencje znacznie 
ciekawszq. 



EXTREME-G 



Nio moglo wtakiejgrzeza- 
braknqci muzyki techno - i tu 
wychodzi na jaw jedno z 
wiekszych wad Nintendo 64. 
ile producenci PSX owego 
wipEouta mogli sobie po- 
zwollc* na wykorzystanie 
utworöw znanych zespolöw 
techno i upchniecie ich na 
kid/ku CD, to w przypadku 
N64 sprawa byla jasna - mu- 
zycy musieli sie liezyc z nie- 
wielkq pojemnosciq kartri- 





dza. W sumie efekt wyszedl i 
tak bardzo dobry, chociaz 
muzyka jest troche zbyt syn- 
tetyczna. 

To, czym najbardziej rözni 
sie Extreme-G od konkurenta 
z konsoli PlayStation, to kie- 
rowanie pojazdami. lest tio 
che inne juz choeby z tego po- 
wodu, ze kieruje sie swoistq 
odmianq motoröw, wiei po 
juzdy nie unoszq sie nad to- 
rem, ale jadq po nim. Zmusza 
to do omijania wielu prze 
szköd, skoköw przez rampy 
itd. Ale nie w tym rzecz - au- 
torzy Extreme-G przesadzili 
troche z dominaejq szybkosci 
nad sterownosciq. Po rozpe- 
dzeniu si^ do wiekszych pred- 
kosci trudno jest odpowie- 
dnio szybko zareagowac na 
zblizajqcy sie zakret. Przy- 
znac musz^, ze 
wipEout 2097 
byt znacznie 
lepiej „wywa- 
zony", autorzy 
potrafili za- 
chowad röw- 
nowage mie- 
dzy tymi dwie- 
ma cechami... 



Extreme-G, chociaz jest 
grq znakomitq, zostala tro- 
che^ „przedobrzona" przez dq- 
zenie twörcöw do osiqgniecia 
jak najwiekszej dynamiki gry. 
Kapke przesadzili. Nie nalezy 
sie^ jednak przejmowat. Im 
wiem Extreme-G to produkt o 
ogromnej grywalnosci i nie 
znudzi sie szybko. 
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Sposröd wszystkich przed- 
stawionych tu gier, ta najbar- 
dziej zasluguje na miano sy- 
mulacji. Nie dziwnego - Pole 
Position to wyscigi Formuly 1 , 
a ten temat zastuguje na po- 
wazne potraktowanie. 

Najbardziej rozezarowala 
mnie szata grafiezna. Po grze 
przeznaczonej dla 64-bitowej 
konsoli spodziewatem si? cze- 
gos wi^cej. A tymezasem gra- 
fika jest niezmiernie prosta. 
Nie „beznadziejna" - bylaby 
to przesada, ale naprawde^ nie 
ma sie^ czym zachwycac. Gra- 
fikfl bolidöwjeszczeujdzie, ale 
wykonanie poszczegölnych 
toröw to prawie fuszerka. Tlo 
oraz niebo to zwykte obrazki, 
przesuwajqce sie^ w lewo lub w 
prawo podezas jazdy, a obiek- 
ty otaczajqce trase sq malo 
szczegöfowe i nieciekawe. Nie 
pomoglo tu nawel niezle 
odwzorowanie trudnych wa- 
runköw atmosferycznych 
(deszcz przedstawiono dose 
ciekawie, ze sladami zosta- 



Fl Pole Position 64 



CAMBLLR 




wianymi przez pojazdy i mglq 
ograniczajqcq widocznosc). 
Po prostu firmie Ubi Soft, 
mimo staraii, nie udafo sie; 
przeksztatcic gry bardzo prze- 
ci^tnej w gre, dobrq. 




Kierowanie pojazdem jest 
na szcz^scie w porzqdku, czy- 
li trudne. Samochody co 
prawda zachowujqsi? na tra- 
sie troche. mniej realistycznie 
niz ich odpowiedniki z popu- 
larnych gier pecetowych, lecz 



to drobiazg. Zadowoleni 
bedq mitosnicy „dostrajania" 
poszczegölnych elementöw 
samochodu do wfasnych wy- 
magah - sq tu wszelkie po- 
trzebne do tego opeje. 

Jakie sq wi^c plusy i minu- 
sy gry? Plusöw jest niewiele - 
plynna animaeja, w miare^ 
realistyczna jazda oraz mozli- 
imniH smt i ~**j* 



inment byla rozezarowana 
wynikami sprzedazy Fl Pole 
Position - to gra tylko dla 
maniaköw tego sportu i to 
mniej wymagajqcych. 
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wosc dokladnego ustawienia 
parametröw bolidu. Minusy 
- bardzo mierne wykonanie i 
nuda ziejqca z ekranu po kil- 
ku godzinach grania. Wi^k- 
szosc" graezy be^dzie rozezaro- 
wana niskq grywalnosciq 
Pole Position, a i grafika by- 
najmniej nie zach^ca do kup- 
na. W sumie trudno si? dzi- 
wic, ze firma Human Enterta- 



Human Entertainment 1997 

American Computers & Games 

Wyscigi 

Nintendo 64 

Grafika: 46% 

Diwiek: 50% 



Oäotem: 50% 



Jezeli miatbym te gre^ po- 
Mmriywac Z po/osluK ini, pre- 
zentowanymi w tym krötkim 
przeglqdzie, musiaibym jq 
chyba nazwac najbardziej... 
zwyezajnq. Tak po prostu, gra 
wypada bardzo naturalnie na 
\\v pozostatych produkeji - nie 
ma w niej zadnyeh (pr<. 
zbednych udziwnieri. 

Wyscigi odbywajq sie; na 
terenle San Francisco. Do wy- 
I ii ii u jest kilka ciekawych sa- 
mochodöw, wraz z przeslaw- 
nym „garbusem" i furgonet- 
kq. Wyboru samochodu nale- 
zydokonac bardzo rozwu/ 11 ir, 
bowiem jest to zarazem wybör 
Stopnia trudnosci. Kazdy sa- 
mochöd prowadzi sie inaezej. 

Grafika wyglqda podobnie 
jak w wielu innych grach na 
Nintendo 64. (est kolorowa, a 
Mimochody i otoczenie wyglq- 
dajq bardziej na rysowane niz 
digitalizowane. Nie to, gra sie^ 
bardzo dobrze. Rozgrywka 
jesl dynamiczna i ma kilka 
ciekawych szczegölöw. Sporo 




San Francisco Rush 




tu zderzeri (nie naj- 
bardziej natural- 
nych, ale jest to 
przeciez gra zr^czno- 
sciowa, nie symula- 
tor) i niemalo wybu- 
chöw po bardziej 
efektownych wy- 
padkach. Sporym urozmaice- 
niem jest tryb gry multiplayer 
- niestety, dajq o sobie znac 
ograniezone zasoby konsoli i 
grafika jest w nim troche^ 
ubozsza. 

Autorzy nie wprowadzili 
niemal zadnyeh udziwnieri, 




poza jednym - po kazdym wy- 
padku poszkodowany samo- 
chöd przenoszony jest w dal- 
sze miejsce trasy, aby nie stra- 
cit zbyt wiele do pozostatych 
uezestniköw wyscigu. No wta- 
snie - czasem przenoszony jest 
zdecydowanie za daleko. W 



niektörych momentach lepiej 
speejalnie wpasc na jakis tiuir, 
niz starac" sie^ uezeiwie wyprze- 
dzac konkurentöw. 

San Francisco Rush jest 
przeznaczony dla tzw. prze- 
ci^tnego zjadacza kart i 
Podobny w zoiozenlach do 
gier w rodzaju The Need For 
Speed, spodoba si£ kazdemu, 
niezbyt wybrednemu mifosni- 
kowi wyscigöw. 
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iAAAAAAAAiA 




mm. ■■■' ivi 

ITTTTTTTT 



Midway 1997 
American Computers & Games 
Wyscigi 
Nintendo 64 
Grafika: 82% 
Diwiek: 87% 



Oäoiem: 85% 



GAMBLER 3/98 



opisy 



W oficjalnych komunika- 
tach Anglicy zminimalizowa- 
li kl^sk? Operacji Market- 
Garden. Marszalek B.M. 
Montgomery stwierdzil na- 
wet, ze zakoriczyta si$ ona w 
90% powodzeniem! W swoich 
„Wspomnieniach" nie pod- 
trzymywal jednak tego stano- 
wiska... To on byt autorem 
planöw Operacji. Swojq dro- 
gq to dziwne, ze czlowiek, o 
ktörym I.V. Hogg napisal: 
„pomimo calego geniuszu, 
upewnial sie^ czy oznaczyi 
wszystkie karty w talii, zanim 
zasiadl do gry", byl w stanie 
wymyslic tak smialy plan... 

Projekt zaktadai zdobycie 
przepraw mostowych i promo- 



Close Combat: A Bridge Too Far 



Operacja Market-Gar- 
den trwala 10 dni. 
Wojskom sprzymie- 
rzonych udalo sie^ 
stworzyc wytom o ' ! ^* 
szerokosci 25-40 km i gl^bo- 
kosci 80 km. Jednak glöwny 
cel operacji nie zostal osiq- 
gni^ty. 

O jeden most za daleko 

Gra Close Combat przyniosta 
firmie Atomic Games wielki 
sukces - sprzedaz byla wi^ksza 
niz wszystkich poprzednich 





wych pod Veghel, Son, Eindho- 
ven, Grave, Hatert, Nijmegen i 
Arnhem oraz utrzymanie 
wzgörza w rejonie Groesbeek 
za pomocqakcji powietrznode- 
santowej (Market). Wojska lq- 
dowe (30 Korpus Armijny [KA] 
z 2 Armii brytyjskiej) mlaty 
utworzyd korytarz z Eid- 
hoven do Arnhem 
oraz wyjscie na 
pölnocny brzeg 
dolnego Renu 
(Garden). Termin 
rozpocz^cia operacji wy- 
znaczono na 17.09.1944 r. 
Pierwsze rzuty dywizji powie- 
trznodesantowych nie poniosry 
wi^kszych strat, poniewaz 
Niemcy byli kompletnie zasko- 
czeni. Do kohca dnia Alianci 
wlamali sie^ w obrone^ przeciw- 
nika na ok. 10 km. Jednak dru- 
gie rzuty byly opöznione o 2-3 
dni, a wojska na przyczötkach 
nie otrzymywaty regularnego 
zaopatrzenia... Niemcy rozpo- 
czeji serie^ silnych kontrata- 
köw. W efekcie 30KA dotar» do 
Nijmegen dopiero 20.09. Bry- 
tyjska 1 Dywizja Powietrzno- 
desantowa, broniqca przyczöl- 
ka w rejonie Arnhem, zostala 
rozbita. Tylko niewielka cz^sc 
zotnierzy ewakuowala sie^ 
(26.09) na potudniowy brzeg 
Renu. 




gier l'irmy. CC jest jednq z cie- 
kawszych i lepszych gier stra- 
tegicznych, ktörych akcja to- 
czy sie^ w czasie rzeczywisrym. 
To najlepsza tego typu gra 
oparta na wydarzeniach histo- 
rycznych, choc konkurencj? 
ma raczej niewielkq. 
Nie dziwnego, ze 
firma Atomic Ga- 
mes zdecydowa- 
la sie^ stworzyc jej 
kontynuaeje. 
Scenariusz Close 
Combat: A Bridge Too Far 
oparto na wydarzeniach 
Operacji Market-Garden. W 
grze uezestniezy znacznie 
mniej sil pancernych, walczq 
glöwnie jednostki piechoty. 
Bitwy sq bardziej urozmaico- 
ne niz w oryginalnym CC. Sq 
tez troch? trudniejsze, ponie- 
waz znacznq cz^sc walk to- 
czymy w terenie zabudowa- 
nym (walki miejskie poja- 
wialy si? w oryginale dopiero 
w ostatnich misjach). Na 
uwage zasluguje wszech- 
stronnosc scenariusza: w jed- 
nej chwili musimy atakowac, 
zaraz potem - bronic si^. 

Oprawa 

Grafika zostala poprawiona - 
jest bardziej przejrzysta, choc 



...Bitwa byla zdecydowanic 
zwyci^ska i tylko jedna dywi- 
zja, ktora slusznie wyslano, 
aby uzyskala maksymalnie duzo, 
zostala pokiereszowana. Nie od- 
czuwam bynajmniej rozezarowania 
z tego powodu, a raczej zadowole- 
nie, ze nasi dowödcy sa zdolni do 
podejmowania tak ryzykownych 
decyzji... 

Winston S. Churchill w telegramie do marszalka 

|.Ch. Smutsa 9.10.1944 r.; W.S. Churchill, 

„Druga vvojna swiatowa", Non Stop Press. 

Gdarisk 1996, t. VI, ks. I, s. 209 




nodal daleko jej do doskona- 
losci. Nowosciq jest wprowa- 
dzenie oznakowania wysoko- 
sci domöw. 

Jednak inne gry z tego sa- 
mego gatunku sq zdecydowa- 
nie tadniejsze, gdy wezmie si? 
pod uwage^ mape, jednostki 




czy nawet wstawki wideo, 
czarno-biale kroniki filmowez 
lat wojny. Oprawa dzwi^ko- 
wa - bardzo dobra, ale bez re- 
welacji. Nie rözni si? zbytnio 
od poprzedniej wersji, choc" 
dodano troche^ nowych komu- 
nikatöw. 



Rezyseria 

Close Combat moz- 
na umiescic na po- 
graniezu klasycz- 
nych gier wojen- 
nych i strategii cza- 
su rzeczywistego - 
akcja toczy sie^ w 
czasie rzeczywistym, 
ale gra jest znacznie 
bardziej zlozona: 
zolnierze sq obda- 
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Strategie odgrywa w CC znacznie mniejsz^iol&Jiiz 



rzeni psychikq; trzeba oszcze^ 
dzac amunicje; mozliwosci 
uzbrojenia sq bardzo reali- 
styczne... Cele identyczne jak 
w innych grach strategicz- 
nych: zdobycie punktöw klu- 
czowych, rozbicie lub zni- 
szczenie wroga. 

Gracz dysponuje zestawem 
misji treningowych Boot 
Camp (5) . Ci, ktörzy nie mie- 
li do czynienia z pierwszq grq 
serii, powinni skorzystoc ze 
szkolenia wst^pnego - w mi- 
sjach treningowych szybko 
poznajq zasady sterowania i 
podstawy taktyki. Ponadto 
mozna uczestniczyc" w 33 bi- 
twach, 1 1 operacjach, 3 kam- 
paniach sektorowych (Arn- 
hem, Nijmegen i Eidhoven) 
oraz w petnej kampanii. 

W CC dowodzi sie^ kompa- 
niq podzielonq na druzyny. 
Zolnierze obdarzeni sq pew- 
nego rodzaju „psychikq" (jak 
twierdzqautorzy gry - „zlozo- 
ny psychologiczny model"). 
Mogq prowadzic niecelny 
ogieri, wpasc w panike^ i rzu- 
do ucieczki (najcz^sciej 
prosto pod ogieri przeciwni- 
ka), samodzielnie zaatako- 
wac\.. Niekiedy udajq, ze nie 
rozumiejq naszych rozkazöw. 
Wszystko to zapewnia wysoki 
(chocf nie calkiem doskona- 
ly) poziom realizmu. 

W CC biorq udzial tylko 
sily Iqdowe i to bez wsparcia 
ciczkiej, dalekosieznej artyle- 
rii. Nie mozemy takze uzyskac 
pomocy od sit powietrznych. 

Nowosciq jest kampania z 
prawdziwego zdarzenia. Wal- 
czymy jednoczesnie we wszyst- 
kich rejonach orazdysponuje- 
my okreslonq liczbq punktöw 
na zakup nowych oddzialöw. 

Poprawiono sterowanie. 
Wprowadzono kilka wskazni- 



köw odleglosci od linii ognia/ 
przemarszu, co pozwala na 
lepszq orientacj^ w terenie. 
Opröcz 6 standardowych dla 
CC komend (Move, Move Fast, 
Fire, Smoke, Defend, Hide) 
pojawit sie^ rozkaz podkrada- 
nia sie (Sneak). Uiatwia zycie 
indykator celu wskazujqcy, ja- 
kie jest prawdopodobieristwo 
sukcesu ostrzelania danej jed- 
nostki z wybranego typu broni 
i z okreslonej odleglosci. 

Zgodnie z duchem czasöw, 
mamy mozliwosc tworzenia 
wlasnych scenariuszy (Battle- 
maker) na bazie map i jedno- 




btek ciost^pnych w grze. Nie- 
stety, nie mozemy tworzyc 
wlasnych kampanii, tylko po- 
jedyncze bitwy. 

Stratcgia i taktyka 

W operacjach i kampaniach 
kazda walka ma rzeczywisty 
wpryw na nast^pnq. Odniesie- 
nie zdecydowanego zwyci?- 
stwa nad wrogiem nie jest tak 
istotne jak osiqgni^cie nawet 
mniejszego sukcesu przy mini- 
malnych stratach wlasnych - 




tak, by wystarczylo zotnierzy 
do stoczenia kolejnej potyczki. 
Kazdy zabity oznacza 
zmniejszenie naszych mozli- 
wosci w kolejnym scenariuszu. 
jednak dzi^ki wprowadzeniu 
punktöw, za ktöre mozemy 
dokupic nowe oddziafy, jeste- 




smy w stanie uzupemic (przy- 
najmniej cz^sciowo) poniesio- 
ne wczesniej straty. Mozemy 
sami zdecydowac o skladzie 
naszych jednostek, wybierajqc 
oddziaty do zakupu. Decydu- 
jemy, czy w danym scenariu- 
szu wazniejsza jest piechota, 
miotacze ognia, druzyny prze- 
ciwpancerne, dziata, wozy bo- 
joweczyczotgi... Oczywiscie, w 
wielu wypadkach wybör jest 
ograniczony - szczegölnie do- 
st^p do sil pancernych, gdy 
gramy po stronie Aliantöw. 

Jednak nadal strategia od- 
grywa w CC znacznie mniej- 
szq rol^ niz taktyka. 

Warto dobrze poznad moz- 
liwosci jednostek. Podstawo- 
wq silq jest ci^zka piechota, a 
jesli to mozliwe - czolgi. Jed- 
nak kazdy oddzial innego 
typu tez bywa przydatny. 

Dia Aliantöw szczegölne 
znaczenie majq druzyny wy- 
posazone w r^cznq brori prze- 
ciwpancernq. 

Zwiadowcom warto przy- 
dzielic zadanie rozpoznania 
sil wroga, jednak lepiej ich nie 
wykorzystywac w ataku bez- 
posrednim. 

Z czotgöw nalezy korzystac 
ostroznie, najlepiej prowadzic 
ostrzal z duzej odleglosci. Jesli 
wozy bojowe zblizq si^ za bar- 
dzo do wroga, bedq narazone 
na ostrzal z broni przeciwpan- 
cernej (kazdy niemiecki od- 
dzial ma przynajmniej jeden 
panzerfaust). Warto pami^- 
tac o zwracaniu sie^ frontem 




do jednostek wroga - „pante- 
ry" i „tygrysy" mozna zni- 
szczyc tylko strzalem z boku 
lub z tylu. 

Lepiej nie stac zbyt dlugo w 
jednym miejscu, czasami war 
to troch? przesunqc oddzialy 
(wyjqtek - pozycje obronne w 
budynkach). 

Mozdzierze sq najskutecz- 
niejsze w terenie otwartym 
lubzalesionym. Lepiej pami?- 
tac, ze nie majq duzych zapa- 
söw amunicji. 

Dziwaczny jest brak mozli- 
wosci przemieszczania dzial. 
Mozna to jeszcze zrozumiec, 
gdy znajdujq si? na okopa- 
nych, umocnionych pozy- 
cjach, ale w innym wypadku 




obsluga powinna je powoli 
przetoczyc. W efekcie sq ciq- 
gle narazone na atak wroga. 
Walka z czotgami przy uzy- 
ciu piechoty nie nalezy do 
najwiekszych przyjemnosci. 
W nieco lepszej sytuacji znaj- 
dujq si£ Niemcy, poniewaz 
majq znacznie lepszq brori 
przeciwpancernq. Dlatego w 
CC: ABTF wzrasta znaczenie 
zasadzek - w bezposrednim 
starciu piechota nie ma wi^k- 
szych szans. Trzeba kontrolo- 
wac druzyny przeciwpancer- 
ne - czasami strzelajq z ba- 
zooki do piechoty, a bywa ze 
do ataku na czolgi uzywajq 
karabinöw... Atak miotaczem 
plomieni na czotgi lub silniej 
opancerzone wozy bojowe j 
bywa skuteczny, jezeli jest 
prowadzony z boku lub z tylu. ' 
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opisy 

CAMBLER 



\V bezposrednim starciu piechota nie ma 
wi^kszych szans, wazne sa. 




Nadal ogromne znaczenie 
ma poczqtkowe ustawienie 
jednostek. Nalezy wykorzystac 
mozliwosci obronne te- , k . 
renu oraz skoncentro- 
wac" oddzialy w jednym 
rejonie, by uzyskac przewag 
ogniowq i ograniczyc czas 
przemorszöw. Jednostki strony 
broniqcej sie^ muszq byc roz- 
proszone, by mogly ochraniac 
punkty kluczowe. fednakkom- 
puter najcz^sciej atakuje naj- 
bardziej wysunieTy punkt, co 
dafe nam okazje^ do koi 
Ina |i przynajmniej i '/sei od- 
dziali 

W O nie nalezy si<? spie- 
szyc. Wyjqtkum sq oczywiscie 
misje (iwami mosto- 



wymi, jednak nawet w nich 
nie powinno sie^ natychmiast 
rzuca^doataku 




asadzki. 

nely gf^biej w rejon ich zgru- 
powari. 

Podobnie jak w wi^kszosci 
gierstrategicznych, lepiej bro- 
nic" sie^ niz atakowac... Choc, 
oczywiscie, nie nalezy do przy- 
jemnosci obrona pozycji pod 
Arnhem przed niemieckimi si- 
lami pancernymi... 

W CC: ABTF mozemy za- 
proponowac zawieszenie bro- 
ni (oczywiscie, musi sie^ na nie 
zgodzic takze druga strona), 
poddac sie^ (ueieezka wszyst- 
kich oddziatöw poza rejon 
gry) lub wyprowadzic nie- 
ktöre jednostki poza map?. 

Warto pami?tac, ze im dtuz- 
sza jest przerwa w dzialaniach, 
tym wi^kszymi silami b?dzie 
dysponowac przeciwnik (szcze- 
gölnie Niemcy pod Arnhem). 
Dziwne, ze nie mozna przejqc 



Wnioski 

Close Combat: A Bridge Too 
Far to znakomita kontynua- 
cja jednej z ciekawszych stra- 
tegii czasu rzeczywistego. 
Drobne, ale bardzo istotne i 
udane poprawki, interesuja.- 
cy, znacznie bardziej urozma- 
icony scenariusz. 



broni zniszczonych oddzialöw. 
Przydafby si? wyjqtek chociaz 
dla amunieji oraz dzial - nowa 
obshaga dzial strzelalaby mniej 
celnie, ale taka mozliwosc po- 
winna byc graezom udost^p- 
niona. To byloby bardziej rea- 
listyczne podejscie. 

Sztuczna Inteligcncja 

nalezy do najlepszych spo- 
sröd SI gier strategicznych 



Realizm? 




Atomic Games/Microsoft 1997 



Microsoft Polska 



Strategiczna 
PC CD-ROM 
Graf.ka: 62% 
Diwi«}k;71% 



Oäotem: 89% 



Wymagania sprzetowe: 
Pentium 90, Windows 95 
lub Windows NT Workstation, 
16 MB RAM (24 MB dla NT), 
CD-ROM 4«, 45 MB na dysku 
twardym, SVGA(1 MB) 
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- moze si? to 

skoriezyc" tylko i wylqcznie na- 
szq kl?skq. Wskazane jest wy- 
danie rozkazöw ukrycia si? 
wszystkim oddzialom juz pod- 
czas ich rozmieszi zania. 

Trzehii zawsze wykorzysty- 
wac teren do maskowania 
przemieszczania sie oddzia- 
l"w oraz zapewnienia im jak 
najwi^kszej ochrony w wy- 
pudku starcia ogniowego. 

Zanim rozpoczniemyszturm, 
warto wczesniej poprowadzic 
ostrzal obicktu. Nadal waznq 
pomoeq w ataku jest zasfona 
dymna, choc" w CC: ABTF ma 
jakby mniejszq skuteczno£<f, a 
przez to takze troch? mniejsze 
znaczenie. 

Wysokosc budynköw wply- 
wa na zasi?g i pole ostrzatu. 
Ciekawostkq jest, ze gdy zol- 
nierze wchodzq do budynku, 
automatycznie prowadzq 
ogieh z najwyzszego pi?tra. 

Dodatkowym (i najwaz- 
niejszym) dementem „ukta- 
danki", z ktörym nie mielismy 
do czynienia w oryginalnym 
CC, sq mosty. Wrög (lub my, 
w zaleznosci od tego, po 
ktörej stronie gramy) moze 
wysadzic ktörys z nich. W 
efekeie walki w danym tere- 
nie znacznie si? przedluzq, co 
wplynie niekorzystnie na po- 
st?py Aliantöw i da Niemcom 
troch? wi?cej czasu na poko- 
nanie desantöw, ktöre wnik- 



Wysokim poziomem realizmu w Close Combat zachwycali sie wszyscy, 
lacznie z nizej podpisanym. Okazalo sie jednak, ze realizm nie jest az tak 
doskonaly... Dopiero w nietypowej sytuaeji braki ujrzaly swiatto dzienne. 
Zabraklo mi broni przeciwpancernej, a trzeba bylo cos zrobic z niemiecka, 
.pantera". Mialem w odwodzie jeden ukryty, swiezutki (nie oddat nawet jed- 
nego strzatu) oddzial ciezkiej piechoty i to w dobrym miejscu - kilkadziesiat 
metröw z tytu czotgu. Wydalem stosowne rozkazy i zolnierze spokojnie po- 
czotgali sie w strone wroga. Mieli szczescie, zatoga czolgu ich nie dostrzegta, 
doszli blisko. Jak widac, |ednemu udalo sie nawet wpetzna.c pod gasienice 
(widac slonce przygrzato i szukal cienia). 
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Minimalna odlegtosc od srodka oddziatu do celu wynosila 6 metröw (I) - 
nawet niezbyt wyrosniety 10-latek möglby dorzucic granatem do ostony silni- 
ka. Jednak wskaznik skuteeznosei ostrzatu dalej wskazywal, ze oddzial nie ma 
zadnych szans na tratienie! Cöz, zdecydowalem sie jednak wydac rozkaz ata- 
ku,,. Co sie stato? Wrzucili „panterze" granat do lufy? Uzyli „koktajlu Mototo- 
wa"? Zatkali rur^ wydechowa. i rozpalili pod czolgiem ognisko? Nie! Po otrzy- 
maniu rozkazöw rozbiegli sie w panice we wszystkich kierunkach. Ciekawe, 
jak by sobie poradzili w powstaniu warszawskim... 



,i 




Druzyny przedwpanceriieczas a nii strzelaja, z ba zo o ki do piechoty, 
a do ataku na czolgi uzywaja, karabinöw... 

czasu rzeczywistego. Kompu- 
ZdS3dzkd ter bardzo dobrze wykorzystu- 

Najlepsze s^ najprostsze pulapki... Najpierw musimy przewidzieö zachowanie " . " . . 

sie przeciwnika. Jego pierwszym celem bedzie zdobycie najbardziej wysumete- UUZymuje WOZy DO)Owe W Ciq- 

go, nalezacego do nas punktu kluczowego [A|. Oczywiscie, musimy pozostawic gty m TUCnU, CO ZnaCZflie Utru- 

w nim sify wystarczaja.ee do odparcia nawet duzego ataku. Nie ma wiekszego dnia ich trafienie) i przeciw- 

sensu prowadzenie ataku na otwartym terenie [B] - oddziaty beda. przez dluz- 
szy czas narazone na ostrzal dobrze ukrytych obroncöw. Najprostsza i na|- 
krötsza jest inna droga [C|. Przez dtuzszy czas ostone zapewnia. zofnierzom 
mury i drzewa, ttzeba tylko przebyc mewielki odslomety odcinek! 
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Tutaj wtasnie nadarza siq okazja, by urza,dzic .krwawa. »ainie" nieprzyjacielskim 
oddziatom W ruinach budynku [D] musimy umiescic 2-3 druzyny i cierpliwie cze- 
kac, az wrög pojawi sie na otwartym terenie (sa, na tyle daleko, ze nasi zotnierze 
nie zaezna. strzelac bez rozkazu). Nieoceniony jest rozkaz ukrycia - warto wyda- 
wac go na pocza.tku kazdego scenariusza, tuz po rozstawieniu oddziatöw, a przed 
rozpoczeciem walki. Nawet gdyby wrög zaatakowat ukryte oddziaty, to jego straty i 
tak beda. duze. Dodatkowych zoinierzy warto umiescic za murkiem [E] - tutaj zo- 
stali juz przesunieci, pomewaz wrög rozpoczal ostrzal z f lanki. 

Skutki? Widac wyraznie. ze niemieckie natarcie zatamato sie, a wrög pc- 
niöst olbrzymie straty. . 



pancernq (nie si^ nie zmienito 
w stosunku do pierwowzoru) . 
Oczywiscie, bywajq wyjqtki... 
Dobrze reaguje na zagrozenie 
punktöw kluczowych. jak wi^k- 
szosd SI, zdecydowanie lepiej 
radzi sobie w obronie. Tutaj 
znowu decydujqce znaezenie 
ma rozmieszczenie jednostek 
m poczqtku scenariusza - 
mozna domyslac sie, ze kom- 
puter wybiera jeden z wzoröw 
przygotowanych przez twör- 
cöw gry. W ataku SI dzialq 
zdecydowanie, choc niekiedy 
nie bierze pod uwage mozli- 
wosci istnienia pulapki i ladu- 
Je sie^ prosto pod lufy naszych 
zoinierzy. 



Komputer doskonale orien- 
tuje si$, w ktörych rejonach jego 
oddzialy narazone sq na ostrzal. 
Potnimo udoskonalonego stero- 
wania, my nie mozemy tak do- 
kladnie rozpoznac terenu. 

SI ma znacznie lepsze wyni- 
ki w „strzelaniu do celu" - tak 
w przypadku dzial, jak czol- 
göw czy (szczegölnie) moz- 
dzierzy. Niezwykle skuteeznie 
radzi sobie z naszymi dziatami 
- niszczy je niemal natych- 
miast na poczqtku walki. Chy- 
ba ze ukryjemy je tak doskona- 
le, ze... praktycznie nie mogq 
brac udzialu w walce. 

...za daleko? 

W Close Combat: A Bridge Too 
Far wprowadzono, w stosunku 
do pierwowzoru, niewielkie, 
ale istotne poprawki - przede 
wszystkim znacznie lepiej zo- 
stala zrealizowana kampania. 
CC: ABTF to nowy, udany od- 
cinek teraz juz serii Close Com- 
bat. |ednak gra jest bardzo 
podobna do pierwowzoru i je- 
zeli ktos spodziewa sie rewela- 
cji, to sie ich nie doczeki 

Jucek Ilczuk 
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Dark Reign to kolejna 



wistego, ktöra mia 

fa pecha. Pojawifa 

sie na rynku röw- 

noczesnie z kilko- 

ma programami 

podobnego typu, 

a nie jest na tyle 

dobra, aby wybic 

sie nad konkurentöw. Jednak je- 

szcze rok temu jej pojawienie sie 

mogloby byc sporym wydarzeniem 

na rynku. 










W Dark Reign graez moze 
dowodzic wojskami Freedom 
Guard (to ci dobrzy chlopcy) 
lub Imperium (jak sama na- 
zwa wskazuje - totalitarni, 
autorytarni i, krötko möwiqc, 
zli). Wojna toczy sie oczywi- 
icie o imponderabilia: zasady 
ustrojowe, wolnosd, röwnoic i 
braterstwo, ale w rzeczywisto- 
Sci sprowadza sie do walki o 
zrödta czystej wody. Wlasnie 
nieskazona H 2 jest tutaj na 
wage zlota (dostownie i w 
przenoSni) . Poza tym wszyst- 
ko po staremu: rozgrywamy 
kolejne misje, a dzi^ki zwycie- 
stwom mozemy budowa<f 
nowe wojenne gmaszyska, 
odkrywac nowoczesne tech- 
nologie produkeji i szykowad 
brori masowej zagtady. 

Ale Dark Reign to nie tylko 
misje przygotowane z myilqo 
kampanii. Autorzy gry zreali- 
zowali wiele pojedynczych 
scenariuszy, a takze rewela- 
cyjny edytor map. Nie na dor- 
mo uzyiem stowa rewelacyjny 
- edytor naprawd? zostat 
przygotowany perfekcyjnie. 
Gracz projektuje wlasne 
mapy (pola bitwy röznej wiel- 
kosci), na ktörych moze wal- 
czyc do 8 przeciwniköw. Moz- 
na zaprojektowac kazdy glupi 
szczegölik mapy (drzewko, 
kamyczek, krater), rözne sce- 
nerie (pustynia, dzungla, 
krajobraz zimowy) i Ustalid 
odpowiadajqcy nam poziom 
rozwoju techniki. Edytor moz- 



na wykorzystac, kiedy tylko 
znudzi nam sie kampania. 
Planowanie wlasnych map to 
doskonaty sposöb, aby w 
praktyce, spokojnie poznac 
zalety i wady poszczegölnych 
jednostek. 



kom körnend? „pack", odje- 
chac" w dowolne miejsce po- 
wstatymi samochodami, po 
czym zarzqdzid „unpack". Ta 
technika przydaje si? bardzo, 
jes"li rozpoczynamy misj? z 
gotowymi budynkami, np. 
rozrzuconymi po mapie. 

Zatruj? Twojq wod$ - 
zrödta wody sq niewyczerpal- 
ne, ale mozna doprowadzid 
do ich zniszczenia. Wystarczy 
podeslad Water Contamina- 
tor (pojazd przypominajqcy 
ciezki czolg i kosztujqcy, nie- 
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Taktyki speejalne 

W Dark Reign zaröwno Impe- 
rium, jak i Freedom Guard 
dysponujq pewnymi niestan- 
dardowymi taktykami walki - 
dobrze wykorzystane mogq 
znacznie ulatwid zwyciestwo. 
Wymieni? tu kilka z nich. 

Pakuj? sie i \adq - kiedy 
uznamy, ze nasza baza jest zle 
polozona (np. istnieje mozli- 
wosc ataku ze wszystkich 
stron) mozemy wydac budyn- 



stety, az 10 tysiecy) i wydac 
mu rozkaz ataku, a po chwili 
zrödlo czystej wody znika z 
mapy. Taktyka ta szczegölnie 
si? przydaje, kiedy przeciwnik 
dobrze chroni swq bazq. Dzie^ 
ki odeieciu go od wody i, co za 
tym idzie, od kredytöw nasze 
ataki pr^dzej czy pözniej roz- 
bijq jego obron^. 

Pojawiam sie i znikam - 
zaröwno Freedom Guard, jak 
i Imperium dysponujq mozli- 
wosciq przerzucania wojsk w 



dowolne miejsce w sposöb 
niezauwazalny dla przeciwni- 
ka. Imperium do tego celu 
wykorzystuje budowle^ do 
ktörej mogq wjeehae trzy po- 
jazdy, aby nast^pnie pojawic 
si£ w dowolnym punkeie 
mapy. Jednak nie da si? wysy- 
la<f takich „tröjek" non stop. 
Przeprowadzenie teleportacji 
pochlania energi^, ktöra musi 
si? zregenerowac, aby mozna 
bylo powtörzyc calq operaej?. 
Nieco inaezej wyglqda to w 
wypadku Freedom Guard - 
po zbudowaniu Phasing Faci- 
lity mozemy zaladowac 5 jed- 
nostek do pojazdu poruszajq- 
cego si? pod ziemiq. Pojazd 
moze przejechac np. pod bu- 
dowlami wroga i wysadzic 
jednostki w srodku jego bazy. 

KapitanJüoss w akeji - gra- 
jqc po stronie Imperium czy 
Freedom Guard, nie musimy 
sie^ ograniezac tylko do budo- 
wania wlasnych pojazdöw. Je- 
su wyslemy do wrogiej fabryki 
Infiltratora, moze on (trwa to 
chwile) skopiowad plany pro- 
dukeji wroga. Kiedy zaniesie je 
do wlasnej Kwatery Giöwnej, 
zdobywamy mozliwosd pro- 
dukeji jednostek, ktörych pla- 
ny uzyskalismy w ten sposöb. 

Jestem drzewem - niektöre 
jednostki dysponujq zdolno- 
sciq przemiany w drzewa lub 
kamienie. Jest to wys"mienity 
sposöb na kontrolowanie 
mapy. Ustawione przez nas 
kamery najez^sciej przeciw- 
nik natychmiast rozbija. Tym- 
czasem skaut przemieniony w 
drzewo moze sobie spokojnie 
stac i nikt go nie zaezepi, a my 
dzieki niemu widzimy np. co 
szykuje wrög i jakimi silami 
zmierza w strone^ naszej bazy. 
Jednak przeciwnik nie jest 
glupi i kiedy na jego oczach 



zmorfowanego skauta, zaata- 
kuje go (wychodzqc ze slu- 
sznego zatozenia, ze drzewo 
nie powinno chodzic). 

Teren walk 

W zaleznosci od rodzaju tere- 
nu bitwy nasze jednostki bedq 
poruszaly siq bh/skawieznie 
albo wlokty noga za nogq. W 
Dark Reign wprowadzono za- 
leznosc miedzy uksztaltowa- 
niem i typem terenu, a mobil- 
nosciq wojsk. Las, bagna czy 
nawet teren typu barren (pre- 
ria) nie pozwalajq na szybkie 
przemieszczanie sie^ wojsk. Za 
to doskonatq mobilnosc osiq- 
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gajq wojska np. na pustyni. 

Czesc jednostek potrafi poru- 
szac sie^ po powierzchni wody, 
wiec rzeki czy jeziora nie stano 
wiq dla nich przeszköd. Nie na- 
lezy wiec przyjmowac za pew- 
nik, ze skoro od wroga odgradza 
nas woda, to jesteSmy bezpiecz- 
ni (to schemat myslowy znany 
z wietazosci RTS-öw) . Woda nie 
stanowi przeszkody zwtaszcza 
dla Imperium, ktörego brori 
wczesnej generacji, czyli Plasma 
Tank moze spokojnie pokony- 
wac akweny. Jedynq prawdzi- 
wq przeszkodq dla wojsk wroga 
sqzwarte pasma görskie. 



Walka o surowce 

Istota gry polega na odnale- 
zieniu zrödel czystej wody, ich 
eksploatacji i zapewnieniu 
sobie bezpieczenstwa szlaköw 
transportowych. Niestety, w 
wielu scenariuszach zrödetek 
czysciutkiej i niebieSciutkiej 
wody jest jak na lekarstwo, a 
przeciez doply w gotöwki zale- 
zy wlasnie od tego, ile wody 
uda sie^ nam przewiezd do 
bazy. Niestety, zrödelka sq 
male i jedno moze byc w da- 
nej chwili eksploatowane tyl- 
ko przez jeden zbiornikowiec. 
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Przede wszystkim nalezy 
nasz zbiornik na wod? zbudo- 
wac jak najblizej zrödla i skie- 
rowac do jego obslugi dwa 
zbiornikowce. W praktyce 
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daje to niewiele, ale zawsze 
ma si? satysfakcj?, ze przez 
caly czas ktörys z nich wydo- 
bywa wod?. Kiedy wskaznik 
naszych zapasöw wody doj- 
dzie do maksimum, surowiec 
ten jest automatycznie sprze- 
dawany i otrzymujemy 3000 
kredytöw. Przy eksploatacji 
tylko jednego zrödla pieniq- 



dze otrzymujemy w bardzo 
wolnym tempie, nalezy wiec 
znalezc nast^pne jeziorko, co 
czasami jednak jest bardzo 
trudne, a nawet mato mozli- 
we czy niemozliwe. 

Jednostki 

nalezqce do Freedom Guard i 
Imperium nie sq jedynie 
swym lustrzanym odbiciem, a 
röznice miedzy nimi nie sq tyl- 
ko natury kosmetycznej. 
Przede wszystkim Imperium 



jqcq niektörym jednostkom 
na poruszanie si£ po po- 
wierzchni wody, natomiast 
Freedom Guard uzyskuje 
czolg o takich wlasnosciach 
dopiero na wyzszym poziomie 
rozwoju techniki. Imperium 
bardzo szybko otrzymuje 
mozliwosc produkcji latajq- 
cych spodköw, niszczqcych 
piechot^ za pomocq uderze- 
nia ostrzy. To nieprzyjemna 
broh, zwtaszcza gdy trzeba 
walczyd przeciwko niej. 

Jednak Freedom Guard 
wcale nie stoi na straconej 
pozycji. Co prawda, na po- 
czqtku ich Skirmish Tanki sq 
gorsze od czolgöw plazmo- 
wych, ale potem „dobrzy 
chlopcy" dostajq znakomity 
ci^zki czolg oraz dysponujqce 
sporq silq samoloty rakieto- 
we. Majq tez bardzo zabawne 
urzqdzenie - czolg wywolujq- 
cy fale^ sejsmicznq. Niestety, 
jest to jednostka samoböjcza 
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(a kosztuje az 4 tysiqce!), ale 
kiedy damy jej rozkaz ataku 
na wrogq baz?, po brzegi wy- 
pelnionq jednostkami, to 
skutki sq dose interesujqce. 

Wydaje mi si? jednak, ze 
czqiC jednostek zostala przy- 
gotowana troch? „dla bajeru" 
i raezej nie majq one zastoso- 
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wania (albo tylko niewielkie 
w czasie bitwy) . Wezmy cho(f- 
by Martyr Freedom Guard 
(nast^pna jednostka samo- 
böjcza) - co prawda, ma duzq 
sil? uderzenia, ale kosztuje az 
600 kredytöw. Albo Tank 
Hunter, ktöry musi si? znalezd 
blisko wroga, czy Amper Im- 
perium zarzucajqcy nieprzy- 
jacielskq piechot^ zatrutymi 
strzalkami. Kiedy jednak zo- 
rientujemy si^, ktöre jednost- 
ki sq najskuteczniejsze, to 
przeciez wcale nie musimy 
budowad tych mniej skuteez- 
nych. I tak glöwnie uzywamy 
ci^zkich czolgöw i ewentual- 
nie lotnictwa czy artylerii da- 
lekiego zasi^gu. 



Obrona bazy 

W niemal kazdej strategii cza- 
su realnego podstawowym 



MobiL. 

zadaniem graeza jest obrona 
wlasnej bazy przed mniej lub 
bardziej intensywnymi ataka- 
mi wroga. Nie inaezej jest w 
Dark Reign. Musimy pami^- 
ta<ü, ze wrög moze zaatakowac 
nie tylko z Iqdu, wody i powie- 
trza, ale röwniez wytonic sie^ 
spod ziemi. Dlatego baza 




Projekty jednostek wgrze 



tworzy monolit, najlepiej je- 
szcze otoezony przez göry lub 
stykajqcy si? z kraw^dziami 
mapy. Gorzej, kiedy musimy 
zarzqdzac budynkami rozrzu- 
conymi na sporej przestrzeni. 
Czasem da sie^ po prostu prze- 
stawi<f budowle, jednak nie- 
kiedy muszq stac w röznych 
punktach mapy ze wzgl^du 
na uksztaltowanie terenu. 

W obu wypadkach z calq 
pewnosciq przydadzq sie^ wie- 
zyczki. Ci^zkie wieze obronne 
zaröwno Freedom Guard, jak 
i Imperium sq skuteczne i 
majq dos"d spory zasi^g. Jed- 
nak nie mozemy pozostawid 
ich samyeh sobie, jak np. wie- 
ze rakietowe w C&C. Tutaj 
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Podsumowanie 

Dark Reign nie jest ani gra. przelomowa., ani wiekopom- 
na.. Sadze, ze w natloku nowych i lepszych produkeji 
szybko o niej zapomnimy. Nie oznacza to jednak, ze nie 
warto jej kupowac. To solidna, rzemieslnicza robota, z 
kilkomaciekawymi rozwiazaniami, niezle przygotowanym mterfejsem, 
zadowalajaca, strona. multimedialna.. Poza tym zabawa z Dark Reign 
moze zostac przedluzona dzieki edytorowi map, ktöry (przynajmniej te- 
oretycznie) pozwala przygotowywac atrakcyjne scenariusze. Mozna 
podjac probe zakasowania samyeh autoröw gry. 



dziala m.in. Hellfire Artillery, 
ktöra ma zasi^g dwöch ekra- 
nöw, a wi^c (jak napisano w 
instrukeji) ekstremalny. Dla- 
tego w kazdej chwili musimy 
miec na podor^dziu grupe^ 
czolgöw gotowych do kontr- 
ataku. 

Grozic nam moze röwniez 
atak z powietrza. Przeciwko 
nie'mu najlepiej wystawic 
wiezyczki przeciwlotnicze. Po- 
winny obejmowac swoim za- 
si^giem obszar catej naszej 
bazy (oraz chronic ci^zkie 
wieze, ktöre nie nadajqsie^ do 
zwalczania celöw powietrz- 
nych) . Obrona wlasnej bazy 
jest szczegölnie utrudniona w 
misjach poczqtkowych, kiedy 
dysponujemy tylko wiezycz- 
kami typu laser i plasma (lek- 
kimi i o malym zasi^gu). Po- 
tem jest troche^ tatwiej. 

Nie wolno zapominad o 
„upgradowaniu" budynköw 
w bazie. Doprowadzenie Kwa- 
tery Glöwnej do trzeciego po- 
ziomu, a fabryk na drugi, ko- 
sztuje sporo, ale jest bardzo 
optacalne - dzieki temu stwo- 
rzymy grozniejsze jednostki. 
Natomiast budowa gma- 
chöw, z ktörych nie b^dziemy 
korzystad, nie ma sensu. 
Zwlaszcza gdy na mapie jest 
malo wolnego miejsca. 



musi byc pilnie strzezona i nie 
nalezy na pastwe^ wroga zo- 
stawiac „pi^t Achilleso wych". 
Pol biedy, jezeli nasza baza 
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Do ataku! 

Przede wszystkim nalezy roz- 
poznac teren. Mozemy to zro- 
bic na kilka sposoböw: wystac 
skautöw, samoloty, podziem- 
ne transportowce, teleporto- 
wad jednostki, ustawic kame- 
ry (to ostatnie jest raezej trud- 
ne) . W wi^kszosci misji nasze 
srodki pieni^zne sq moeno 
ograniezone i przygotowanie 
sporej armii przychodzi z tru- 
dem. Nie nalezy sie^ spieszyd. 
Male, a nawet sredniej wiel- 
koSci zgrupowanie jednostek 
predzej czy pözniej zostanie 
zniszezone. 

Co z tego, ze rozwalimy 
wrogowi kilka wiez czy bu- 
dowli, skoro - zanim zdqzymy 
przygotowac" nast^pnq armie^ 
do inwazji - on dawno wszyst- 
ko odbudu je. Nawet samoböj- 
czy atak na Kwatere^ Glöwnq 
moze si? okazad zlym pomy- 
slem, bo wrög ma zwykle kil- 
ku wolnych budowniczych, 
ktörzy szybko odbudujq jq z 
powrotem. Tak wi^c atak trze- 
ba przeprowadzief zmasowa- 
nymi srtami. Kilkadziesiqt 
czolgöw wjezdzajqcych do 
bazy wroga z röznych stron 
odbierze mu szybko ochot? do 
walki (i mozliwosci) . 
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Mile widziane jest wspar- 
cie powietrzne. Co prawda sa- 
moloty muszq ciqgle wracac 
do bazy (na szcz^scie proces 
ladowania amunicji w Rear- 
ming Deck jest przeprowa- 
dzany automatycznie), ale 
atak np. dwudziestu Outride- 
röw moze niezle namieszac. 






Na polu walki cz^sto zasta- 
nawiamy si?, ktörym przeciw- 
nikiem zajqc si? w pierwszej 
kolejnoSci. W Dark Reign, jak 
zwykle, powiniSmy najpierw 
zniszczyC wieze wroga (ewen- 
tualnie wiezyczki plot, aby ula- 
twid atak z powietrza) , potem 
zajqd si? budowlami, a zwta- 
szcza Kwaterq Glöwnq. Kiedy 
bowiem atakujemy baz?, wrög 
ma zwyczaj szybko wystawiac 
nowych budowniczych, ktörzy 
rekonstruujq utracone budyn- 
ki. Burzqc jego Kwaterq, za- 
klöcamy lub uniemozliwiamy 
mu stosowanie tej taktyki. 

Inteligencja 

Kiedy mowa o Sztucznej Inteli- 
gencji w strategiach czasu real- 
nego, zwykle najlepszym ko- 
mentarzem jest smutne wes- 
tchnienie (jezeli wdyskusji bio- 
rqudziat mitoSnicy tego gatun- 
ku) lub pogardliwe prychniecie 
(jezeli gatunku tego przeciwni- 
cy). Niestety, nad SI w Dark 
Reign mozna tylko westchnqd - 
gra nie wprowadza nas w swiat 
btyskotliwej inteligencji, mq- 
drych decyzji i przemyslanych 
taktyk. Widad to wyraznie 
zwlaszcza w scenariuszach bu- 
dowanych za pomocqedytora, 
co jest Swiadectwem, ze auto- 
rzy ja kos sobie poradzili z mi- 
sjami opracowanymi przez sie- 
bie, ale zaimplementowanie 
funkcjonujqcej w kazdych wa- 
runkach SI juz im si$ nie udalo. 
W tworzonych przeze mnie 
scenariuszach dochodzilo do 
sytuacji paradoksalnych. Kom- 
puter nie potrafii zbudowac 
sobie zbiorniköw tuz obok 
zrödta wody, tylko wozit jq na 
dosd sporq odlegloSd. Posiadal 
kredyty, ale nie rozwijal nowo- 



czesnych technologii produkcji 
i na przyklad atakowal Skir- 
mish Tankami lub Tank Hunte- 
rami zamiast budowad bardzo 
skuteczne ci^zkie czolgi, dyspo- 
nujqce zdolnosciq poruszania 
sie. po powierzchni wody. Prze- 
prowadzal ataki latwymi do 
przewidzenia trasami, a pod 
szeregi ciezkich wiez potrafii 
wystac oddziaty piechoty. Taka 



nienie w grze typu KK N D, 
gdzie remontowac wiezyczki 
mogli tylko mechanicy (bylo to 
ktopotliwe i zajmowalo sporo 
czasu) . Jednak w Dark Reign, 
gdzie wystarczy tylko kliknqc 
na budowl?, aby rozpoczeta sie^ 
operacja autonaprawy, wie- 
zyczki takimi atakami nie sq w 
ogöle zagrozone. 

Wydaje si?, ze w Dark Re- 
ign zabraklo pewnych pro- 
stych algorytmöw (chociaz 
w autorskich scenariuszach 
twörcöw gry cala sprawa wy- 
glqda troch? lepiej) . W Dark 
Colony wrög potrafii (spraw- 
dziwszy sile^ obrony bazy) 
wstrzymac atak i czaic sie^ z 
wojskami gdzies poza granicq 
wzroku, w KK'N'D przerzucat 
sity z jednego frontu na drugi, 
w zaleznosci od sity obrony 
czlowieka na danym odcinku. 

Tutaj cz^sto dochodzi do 
sytuacji niezrozumiah/ch. Na 
przyklad czolg atakujqcy bez- 
karnie wiezyczki (bezkarnie, 
bo sprytnie si? schowat) nagle 
opuszcza bezpieczne schronie- 
nie i laduje sie^ wprost pod 
skoncentrowany ogieh. Kom- 
puter nie umie tez przeprowa- 
dzaC masowych ataköw. W 
Dark Reign System obrony 
zbudowany dzi^ki ciezkim 
wiezom nie jest az tak odpor- 
ny, aby mögl przetrwad jedno- 
czesne silne uderzenia z po- 
wietrza i ziemi. Komputer woli 
jednak wyslad 50 czotgöw je- 
den po drugim (ewentualnie 
w grupkach po kilka, göra kil- 
kanascie) zamiast uderzyc 
wszystkim, co „fabryka data". 

Dark Reign jest kolejnym 
przykladem na to, ze w strate- 
giach czasu realnego problem 
SI stanowi dla programistöw 
barier? nie do przejscia. Szcze- 
rze möwiqc, wydaje mi si? 
(przyznaj?, jestem laikiem w 
sprawach programowania), 
ze wynika to nie tyle z braku 
mozliwosci technicznych, co z 
braku odpowiednio silnej 
motywacji twörcöw gry. 

Jacek Piekara 



• Strzelasz by zabic! 

• „Misyjna" gra zr^cznosciowa! 

• Elementy strategii! 

• Kilkadziesiqtzadari do wykonania! 
•15 rodzajöw broni! 

• 50 typöw przeciwniköw! 

• Bogaty wybör najemniköw! 
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Absolutnie swieza i nowatorsk 

• Doskonala gra zr^cznosciowa! 

• Rewelacyjna renderowana grafika! 

• Ogromne, petne zagadek poziomy! 

• Kazda misja w innej scenerii! 

• Nietypowe zadania do wykonania! 

• Niekonwencjonalne pomysty! 
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Gry dost? pne sq w sprzedazy wysytkowej 

oraz we wszystkich riobrych sklepach komputerowych 
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Kosmiczni kolo- 
nisci chca sie 
wy- , 
zwolic spod do- 
minaeji rodzimej 
planety. Nie 
ma ja wfasncj 
armii, nie moga 
rozpoczac regu- 
larnej wojny. 
Szerzy si^ pirac- 
two, terroryzm i 
walki partyzanc- 
kie... 
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Podröze miedzygwiezdne i 
kolonizaeja innych swiatöw 
nie zmienity ludzi. W kosmos 
zabrali ze sobq ziemskie kon- 
flikty i... wszystko powtörzyto 
sie^ raz jeszcze. Czesc mieszkari- 
cöw nowych swiatöw nie 
cheiala sie^ pogodzid z domina- 
cjq rodzimej planety. Intere- 
söw konfederaeji rzqdöw (The 
Commonwealth) bronilasilna 
Flota Kosmiczna. 

Oczywiscie, rebeliantöw 
(The Indies) okreslono mia- 
nem piratöw, terrorystöw, 
czlonköw nielegalnych pod- 
ziemnych organizaeji politycz- 
nych. jedynq metodq przeeiw- 
stawienia sie^ rzqdom Ziemi i 
kolonii bylo stworzenie wla- 
snych sil zbrojnych. Jednak ko- 
lonisci nie dysponowali rozwi- 
ni^tym w dostatecznym stop- 
niu przemystem. Dlatego mu- 




DreadnaM9ht 



Nasz statek to korweta klasy Dreadnaught. Ma dtugosc 162 m, mase 
65 000 t. Maksymalne przyspieszenie wynosi 7 m/s. Ma pancerz sredniej ja- 
kosci. Na poktadzie znajduja sie 44 osoby zatogi W poröwnaniu z krazowm- 
kiem (988 m. 650 000 t) to wtasciwie zabawka. a w grze pojawiaja. sie wigk- 
szestatki, z Mega Transporterem naczele(2130 m, 3 800 000 t). 

Mamy ponad 40 osöb na poktadzie, a i takmusimy wszystko robic sami 
- prowadzimy ostrzal, zajmujemy sie; sterowaniem, nawigaeja.. Na szczescie, 
nie musimy latac po poktadzie z „franeuzem" w reku i naprawiac uszkodzo- 
nych instalacji. Najwyrazniej pracownicy Particle Systems nie zapoznali sie 
z takimi tytutami, jak Archimedean Dynasty czy BattleCruiser 3000AD. Podob- 
ne podejscie jest catkowicie uzasadnione w wypadku symulacji jednoosobo- 
wego mysliwea, ale gdy dysponujemy wiekszym statkiem, staje sie po prostu 
archaizmem... 



sieli krasc statki nalezqce do 
Floty. Nie mogli rozpoczqd re- 
gularnej wojny, poniewaz 
przewaga nieprzyjaciela byla 
przygniatajqca - stqd pirac- 
two, terroryzm i walki party- 
zanckie... 

Scen.ii ins/ 

nie odbiega od standardu cha- 
rakterystycznego dla symula- 
toröw kosmicznych. W szere- 
gach Floty znalazl si? mlody, 
niedoswiadezony pilot. To on 
jest nieswiadomym bohate- 
rem trwajqcego od lat konflik- 
tu. Jego uezestnietwo w wal- 
kach bedzie mialo ogrom- 

Ine znaezenie. To on zade- 
cyduje, w jaki sposöb skori- 
czy sie^ wojna - likwidaejq 
i rebelii czy tez zalagodze- 
niem konfliktu i budowa- 
niem wspölnym wysitkiem no- 
wej, swietlanej przysztosci. 
Jego poczynania bedq tez mia- 
ly ogromny wptyw na jego 
wlasnq przysztasc. 
| ezel i bedzie TCia I 
/j4 pecha, moze skori- 
~ czyc jako pilot ko- 

cm icznej smieciar- 



Na poczqtku powinnismy 
przejsc seri? misji treningo- 
wych. Dzi^ki temu opanujemy 
podstawy sterowania korwetq 



typu Dreadnaught - statkiem, 
ktöry znajdzie sie^ pod naszq 
komendq. Jak na symulator 
przystalo, sterowanie nie nale- 
zy do najprostszych (ponad 50 
klawiszy - na szczescie autorzy 
gry nie zapomnieli o odpowie- 
dniej sciqgawce). Przy okazji 
warto wspomniec, ze kiepsko 
zostalo zrealizowane „stano- 
wisko dowodzenia". Do wybo- 
ru mamy pelny ekran lub wi- 
dok ograniezony - jednak nie- 
/.alezjÄiocl tego, ktöry wybie 
rzerrr^mle mamy dost^pu do 
wszystkich waznych funkeji i 
wyswietlaczy... 

W 1-War mozna dostrzec 
pewne wplywy takich gier, jak 










Subwar 2050 i Frontier oraz se- 
rii X-Wing i Wing Comman- 
der. Z Subwar zostata wzieta 
grafika - charakterystyczne 
kwadraciki okreslajq poloze- 
nie innych jednostek (nie 
wszystkim qraczom to sie^ 
spodoba). Swiat, w ktörym 
odbywajq sie^ walki, jest stwo- 
rzony podobnie jak we Frontie- 
rze. Odtworzono najblizszy (i 
nie tylko) rejon naszej Galak- 
tyki. (ednak obszar, na ktörym 
toczymy walki, jest bardzo 
ograniczony - praktycznie pra- 
ca zostata wykonana na dor- 
mo, choc efekt wyglqda niezle. 
Nie mozemy prowadzid samo- 
dzielnej eksploracji, wiec wi^k- 
szosc ukladöw gwiezdnych po- 
zostanie dla nas tylko punkci- 
kami na mapie. Do X-Winga i 
Wing Commandera zbliza 
I-War konstrukcja scenariuszy 
- kolejne wojskowe misje z pre- 
cyzyjnie wyznaczonymi cela- 
mi. Nie zawsze trzeba wyko- 
nac wszystkie rozkazy, aby za- 
danie zakoriczyd sukccsem. 

W I-War znajdziemy prawie 
40 misji (wraz z treningowy- 
mi), najczesciej dysponujemy 
2-4 do wyboru. Trudno jednak 
möwic o wielowqtkowosci. 
Owszem, sami musimy wy- 
brac „zakoriczenie", ale tak 
naprawde^ to nie mamy wiele 
swobody. Gra nie jest tak inter- 
aktywna, jak np. Wing Com- 






Lepsze widoki czekajq nas tyl- 
ko w spotkaniach z innymi 
statkami floty, szczegölnie 
podczas dokowania (obraz z 
zewn^trznej kamery) . 

Niestety, we wstawkach wi- 
deo nie zobaczymy filmu, tylko 
grafik? renderowanq. W dzi- 
siejszych czasach „kino" staje 
sie^ ) uz powoli standardem w 
symulacjach kosmicznych. Fir- 
ma Origin, realizujqc Wing 
Commandera III, ustawita wy- 
soko poprzeczk^... Najwyra- 
zniej firmy Particle Systems nie 
byto stac na zatrudnienie akto- 
röw i nakrecenie filmu z praw- 
dziwego zdarzenia. Wstawki 
wideo nie sq interaktywne, sta- 
nowiq po prostu przerywniki. 

Misjc i ich strukture 

Trudno autorom odmöwid wy- 
obrazni. W wi^kszoSci przy- 
padköw misje sq interesujqce i 
to jest duza zaleta. Najczesciej 



tylko pozory. Nie zawsze nale- 
zy trzymac sie^ harmonogramu 
i poslusznie natychmiast wy- 
konywac „kolejny punkt pro- 
gramu". Dobrym przyktadem 
jest tutaj misja Neutronium 
Galore. Gdy znamy juz miej- 
sce, w ktörym znajduje sie^ 



skradziona ruda, nie powinni- 
smy natychmiast rzucac sie; do 
ataku, tylko starad sie; odbic 



„jericow". W ten sposöb zdobe^ 
dziemy silnq grup? skrzydlo- 
wych. Pröba samodzielnego 
odbicia transportu moze skori- 
czyd sie; tylko i wylqcznie prze- 
robieniem naszego statku na 
surowce wtörne... 

Wydaje si?, ze niektöre 
fragmenty misji treningowych 
nie majq wi^kszego sensu, np. 
„rzucanie kontenerami do 
celu". Jednak w pözniejszej fa- 
zie gry podobne doswiadcze- 
nia okazujq sie^ przydatne. W 
misji Crusade musimy „rzucic" 
calym transportowcem we 
wrogq baze^ ktöra jest zbyt 
twardym orzechem do zgryzie- 
nia nawet dla krqzownika... 



i wyposazenic statku 



nie jest zbyt urozmaicone. Na 
podstawowe wyposazenie 
skladajq si^: brori energetycz- 
na Particle Beam Cannon, ra- 
kiety Seeker i LDSI (bardzo 
specyficzne uzbrojenie, dziaia 
tylko na cele uzywajqce nap^- 
du LDS) oraz flary ECM. Dale- 
ko I-War do takiej rozmaitosci, 
jak w Battlecruiser 3000AD czy 
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mander III czy IV. W wiekszo- 
sci wypadköw nie musimy 
podejmowac decyzji, ktöre 
majqbezposredni, nutychmia- 
stowy wplyw na rozwöj wyda- 
rzeri, choc zdarzajq sie. wyjqtki, 
np. w misji Morgan. 

Oprawa 

dzwi^kowa nie odbiega od 
standardu charakterystyczne- 
go dla innych symulacji ko- 
smicznych - trudno sie; czyms 
zachwycac, nie ma tez czego 
ganic. W oprawie graficznej 
widac wyrazne zwiqzki Z Sub- 
war 2050 - na „kwadraciki" 
nuputrzymy sie^ wystarczajqco. 



na poczqtku gry nie mamy po- 
jecia, gdzie rzucq nas rozkazy - 
sytuacja sie^ zmienia i inne cele 
stojq przed nami. Dzi^ki temu 
scenariusz gry staje sie; bardziej 
realistyczny. 

Pewnq „wadq konstrukcyj- 
nq" misji bywajqczasem nieja- 
sne rozkazy - musimy sie do- 
myslac, czego chcieli od nas 
dowödcy. 

Bardzo ciekawq struktur? 
majq misje. Otrzymujemy se- 
ri? kolejnych rozkazöw do wy- 
konania. Wszystko odbywa si? 
W czysto wojskowym stylu. 
Mamy wyznaczone cele, do 
ktörych musimy dqzyc, i nie- 
wiele swobody... Sq to jednak 
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W I-War nie zabraknie najroznorodniejszych atrakcji. Na wzör pierwszego 
Privateeta - pojawiaja. sie ta|emniczy Obcy oraz naleza.ce do nich zagadkowe 
arfefakty.. 




Wing Commander IV. Podczas 
gry pojawiaja sie dodatkowe 
typy broni. ale nie ma ich 
zbyt wiele. np. rakieta Di- 
sruptor (na pewien czas 
uszkadza elektroniczne urzq- 
dzenia wroga) czy Aggressor 
Shield (tarcza energetyczna 
uszkadzajqca wrogi statek. 
troche lepsza od standardo- 
wej. ale nadal zbyt slaba) . 

Podstawowq cechq, ktöra 
wvroznia I-War sposröd in- 
nych symulatoröw kosmicz- 
nych, jest zmniejszenie zna- 
czenia tarczy energetycznej. 
Uaktywnia sie ona tylko w 
momencie zagrozenia i nie 
daje skutecznej ochrony na- 
szemu statkowi. Praktycznie 
nie chroni przed zderzeniem 
(oslabia je nieco. jezeli wlq- 
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Ocean/Particle Systems 1997 

M rag« 

Symulacyjna 

PC CD-ROM 

Grafika: 63% 



Oäotem: 59% 



Wymagania sprzetowe: 

Pentium 90, 16 MB RAM. 
CD-ROM 4", Windows 95. 
35 MB na dysku twardym 



czymy Instant Shield tuz przed 
kontaktem z obiektem). 
Podwyzszenie poziomu ener- 
gii przeznaczonej na zasilanie 
tarczy niewiele pomaga... 

W symulatorach kosmicz- 
nych mozna zaobserwowac 
dwie koncepcje uzywania tar- 
czy energetycznej. Z jednej 
strony - przecenianie tarczy 
az do smiesznosci, np. w The 
Darkening seria zderzeri czo- 
lowych statköw nikomu nie 
moze zaszkodzic\ Z drugiej 
mamy I-War i ograniczenie 
mozliwos'ci tarczy do mini- 
mum (jest tak kiepska. ze wla- 
sciwie mogloby jej nie byo . 

W wiekszosci symulatoröw 
kosmicznych tarcza energetycz- 
na to Standard, do ktörego 
przyzwyczaili sie^ wszyscy - 
odejscie od niego nie jest do- 
brym pomyslem. Mozna sie w 
tym dopatrzyc pröby bycia ory- 
ginalnym za wszelkq cen^... 

Taktyka 

Podstawowq taktyka walki. 
ktörq powinnismy stosowac. 
jest wykorzystanie free thru- 
ster mode. To nasza jedyna 
szansa na wygranie w poje- 
dynke z wiekszq grupq stat- 
köw wroga. Uciekamy od 
przeciwnika i aktywizujemy 
free thruster mode. Teraz wy- 
starczy juz tylko odwröcic sta- 
tek w strony goniqcych nas 
nieprzyjaciöL. Przyspiesze- 
nie b^dzie röwnoznaczne ze 
zwolnieniem predkosci lotu i 
odwrotnie. Mozemy teraz 
prowadzic ostrzal zblizajq- 
cych sie^ statköw. sami pozo- 



stajqc w miare^ bezpieczni. 
Nawet gdyby Dreadnaught 
zostal uszkodzony, to szyb- 
kosc ucieczki, ktöra nie zalezy 
od dzialania silniköw, daje 
nam wystarczajqcy czas, by 
brygady remontowe mogly 
usunqc usterki... 

Jak zwykle, gorzej jest w 
misjach, w ktörych mamy ko- 
gos obronid. Wtedy taktyka 
ta nie zdaje egzaminu, ponie- 
waz musimy pozostad w po- 
blizu, a ucieczka w trybie free 
thruster oddala nas za bar- 
dzo od celu i wrogie statki 
mogq spokojnie wykonac 
swoje zadanie... W takim wy- 
padku musimy stanqc oko w 
oko z wrogiem i wykazac sie^ 
wysokimi umiej^tnosciami 
walki i pilotazu. 

Ponadto technika free thru- 
ster zupelnie nie zdaje egzami- 
nu podczas walki w polu aste- 
roidöw (tak, tak - nie zabrak- 
nie nam tego typu atrakcji, 
uwielbianych przez wszyst- 
kich, ktörzy grali w Privatee- 
ra) . W tym wypadku musimy 
widziec. gdzie lecimy, dlatego 



Grafika 



Wnioski 

I-War to standardowy, prze- 
• . symulator kosmiczny, 
Nie mozna sie. po nim 
spodziewac rewelacji. Gra 
adresowana jest do zagorza- 
tych zwolenniköw gatunku, 
| dysponujacych znacznym 
Joswiadczeniem i umieiQtno- 



Sztuczna Inteligencja 
i poziom trudnosci 

SI, mimo przechwalek auto- 
röw gry, nie zachwyca. Podsta- 
wowym przejawem jej „wyso- 
kich" umiej^tnosci jest fakt, ze 
przeciwnik czesto lata i ataku- 
je w grupach. Jednak wlasnie 
dzieki temu poziom trudnosci 
jest dosyd wysoki. 

I-War nie nalezy do pro- 
stych i latwych symulatoröw 
kosmicznych. Rezygnacja z 
udostejmienia mozliwosci wy- 
boru poziomu trudnosci to 
podejscie nieprofesjonalne. 
Podobnie bywa czasem w in- 



W wiekszosci wypadköw nie zblizamy sie do wrogich statköw. Widzimy je 
raczej z daleka, poniewaz przy zderzeniu tarcza energetyczna nie uchroni nas 
od zniszczenia, a w najlepszym razie - od powaznych uszkodzeh. 

Zblizenie na odlegtosc .0" czesto koriczy sie tragicznie. W tym wypadku 
udato mi sie wyhamowac... Jak widac, nawet z tak niewielkiej odlegtosci wro- 
gie statki nie wyglgdaja. imponuja.co. 




lot w jednym kierunku, a strze- 
lanie w drugim nie jest najlep- 
szym pomyslem. Asteroidy po- 
jawiaja sie w grze szybko, juz w 
misji Neutronium Galore. 

Standardowa walka prze- 
ciwko grupie jest bardzo trud- 
na, poniewaz wrög ma zwykle 
znacznq przewag^ ognia. Na 
szczescie, w wielu misjach mo- 
zemy skorzystac z pomocy 
skrzydlowych. 



nych grach tego typu, np. w 
obu cze^ciach Privateera, jed- 
nak tarn wprowadzono innq 
metode^ stopniowania trudno- 
sci - wraz z podwyzszeniem jej 
poziomu pojawiajq sie^ nowe 
typy broni i (przede ws/.yst- 
kim) doskonalsze statki. Prak- 
tycznie, I-War nie nadaje sie^ 
dla poczqtkujqcyc h. 

Jacek Ilczuk 
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Zdjecia, filmy 
i animacje erotyczne, 
(srednio 4 filmy, 1200 
i. obrazköw), rözne gry ZIELONA SERIA: 

ISIrike Commander. 
Magic Carpel, Populous, 
Nice But Naughty, Ente P | us Dogz 
Deep Inside, Juicy pjpomania 
Joyride, All The Way Lawn Movwrman 




CkfcwMtrya 

BQaD 

CD Deluxe Pack 4 




Up Hot & Horny, 
ty Of Sin 



Dodatkowe 
poziomy do: 

Civilizalion 2, Warcraft 1&2, , 

Command & Conquer, Dark Juri 9 le Sinke/ 



Campaign 
Shadow President 
Twilight 2000 
Breach 3 
Slip Stream 5000 
Fifa Soccer 




Forces, Doom 2, Duke 



Desert Strike 



Nukem 3D, Grand Prix II, Quake MS Flight lnferno 
Simulator, Need For Speed, Wing Last Dynasty 

Commander, Warcraft 1&2. X-Wmg, Simm BlownAway 
City 2000, US Navy Fighters, Hexen 




Mtgopok 1 



Terra Nova 
Return Fire 



- Mavis Bacon 7\ | 

- World Alias, - US Alias 

Assasin2015 

Chronomaster 

Civilization 

Fire Fight 

3D Ultra Pinball 

Reflux 

Shannara 

€« 10 



8®aD 



Great 



Flight Simulator 
TfTj' Primal Rage 
•ool Champion 
attle. Terminal 




Jack 
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Shadow Caster. 
Ultima 
UnfleiworW 
Orlando Yagers Air Combat, 
Trzymaj^ce Space Hulk, Hong Kong 
w napieciu Mahjong Pro, Wing 
przygody, Commander Academy, 

L füll knlnr The SaV3 9 e Em P ire > 



Velocity. Pinball Fan.as.es DeLuxe^ 8 ,^^^, S even Cities of Gold, 
Warlords II DeLuxe, FX Fighter, postacJ wje i e epiZ odöw Populous II, Ultima VII 
Jagged Alliance, Entomorph 



Earth 2140 



The Black Gate, 
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Atrakcyjne ceny hurtowe Zadzwoh aby 
Wszystkie ceny detaliczne otrzymac pelny 
z podatkiem VAT bezp.atny katalog 
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Uwaga: Gra zawiera 6 plyt CD! Dostepna od 1 kwietnia we wszystkich dobrych 
sklepach komputerowych oraz w sprzedazy wysylkowej. 

LK Avalon, skr. poczt. 66, 35-959 Rzeszöw 2 

tel. (017)8522 707 http://www.jkavalon.corr 



Sprzet udostepnita firma TCH SYSTEMS 
tel. (0-22) 646-00-33 
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E-2 2 to nie M1G 29^ ktjkyjmoz^ w znies c sig piono wo w g org 
Lczmych n^c do bazy* 



„f...y Wysoko£dl8000st6p. 
Z prawej, troche z tylu wisi 
skrzydiowy. Nasze dwa 
Raptor, najnowszy nabytek i 'S 
Air Force tnq niebo nad Mo- 
rzem Czerwonym, Patroluje- 
m i pizestrzehpowicn. tu \ Ära 
bll Saudyjskief, Podobno Egipt 
phinujo rajd powietrzny. Obo- 
wiqzuje EMCON 4. Rzeczywi- 
scie, radar znajduje cztery 
wrogie samoloty piecdziesiqt 
mil wgiqbmorza. Za namileci 
i m nv samolot transpor- 
towy... 

Nagle radar wskazuje czte- 
ry egipskie Rafale-C pedzqce 
/ni/ii na spotkanie. Zezwalam 
skrzydlowemu na atak. /ego 
cztery AM RAAM-y kasujq dwa 
cele. Ja od pal am po jedtl) m 
AMRAAM-ie do pozostaht h. 
jeden trafia i zamienia nie- 
przyjaciela w chmure szczqt- 
köw. Drugi tymezasem mnie 
namierzyi i odpalil pocisk 
alarm rakietowy wyjenatret- 
nie. Robie przewröt i wyrzu- 
cam smieci. Pocisk przelatuje 
nieszkoliwie obok. 

- Taki jestes - mysle. Skrzy- 
d/o wy dostaje rozkazpo wrotu 
do szyku. Sa/n zajme sie dra- 
niem- tylko ja ion. Wybieram 
Sidewindery. Glowica znajdu- 
je uciekajqcy gwaitownym 
unikiem cd. Przt t /</.■< ■///< ■ si{ ■</< i 
8g. Nachwile wyröwnuje i od- 
I h ilam / h K'isk. Smuga dymu za 
mkletq skrecajqcq za wijqcym 
sie Rafale. A/M-PXnie da je mu 
szans. Eksplozja i spadajqce na 
ziemie szczqtki. 

Zajety walkq nie zauwazy- 
iem, ze na radarze pojawiiy sie 
jeszcze cztery Rafale. Drugi 
kluczl 1 jeszcze trzei i i 
F-16U! Skrzydiowy - atakuj! 
/'• * hvwamy sie reszty AMRA- 
AM-öw, rozwalajqc trzy Rata- 
le i dwa F-16. Wingman zwiq- 
zal sie walkq manewrowq z 
Ratale, a mnie pozostaly dwa 
F-16. Lapie pierwszego na ce- 
lownik - Sidewinder widzicel. 
Ognia! Pomimo rozpaczliwe- 
go uniku Falcon zostaje trafio 
nyipionqc, spada wdöl. Dru- 
gi in nie iniiuil i znöw odzywa 
sie alarm ostrzegajqcy o < >/>/< >- 
mienieniu radarem. Hamulce, 
wlqczenie wektorowania ciq- 
gu i ciasny skret. Przez chwile 
widze F-16 nad sobq - goni 
mnie. F-22 to duzy samolot i 
pomimo wektorowanego ciq- 
gu tylko troche zwrotniejszy od 
F- 1 6. Tymezasem siysz? okrzyk 
skrzydfowego - Splash onei 
Zalatwil Rafale. Dobrze, po- 
moze mi. Rzeczywiscie, nagle 



F- 1 öprzerywa pogori i odpada 
nagfym zwrotem. Ale nawet 
piono we nurko wanie do ziemi 
nie pomaga. Fox twol Skrzy- 
diowy odpala Sidewindera i 
pocisk rozrywa F- 1 6. Walka za- 
koriezona. Przez ten czas nie 
zagrozony samolot trans- 
portowy spokojnie sie od- 
dalit.." 

Oto, co moze Ci? 
spotkac podezas 
gry. W F-22 ADF 
toczy si^ walki 
zdobrymipi- 
lotami i no- 
woczesnymi ma- 
szynami. Bez planowa- 
nia i ciqglego gapienia si^ w 
ekran radaru nie nie zdziatasz. 
Przeczytaj ten tekst, na pewno 
Ci pomoze... 

Wymagania 

Jak wi^kszosc gier z ostatnich 
dwöch lat, F-22 praeuje pod 
kontrolq Windows 95. To zde- 
cydowanie zwi^ksza jego wy- 
magania sprz^towe. Dzi^ki 
temu, ze grafika moze praco- 
wac w trybach 320*200, 
640x480 i 800*600, mozna 
grac na komputerach z proce- 
sorami od Pentium 100 w 

gor?. 

F-22 ADF wykorzystuje kar- 
ty 3D, co bardzo przyspiesza 
grafike, ale na zwyklych kar- 
tach obowiqzuje reguta szyb- 
kiego procka. Na Pentium 200 
MMX mozna si? cieszyc ptyn- 
nq animaejq w sredniej roz- 
dzielczosci, przy „Low detail 
level". Nie ma lekko. Do tego 
CD-ROM oczywiscie, SVGA z 
mozliwosciq wyswietlania Hi 
Color (64 tys. koloröw) oraz 16 
MB RAM... I petno miejsca na 
dysku twardym. 

F-22 Kaptor 

Teraz zajmijmy si? samym 
obiektem symulaeji. F-22 Rap- 
tor to najnowszy samolot 
USAF, wielozadaniowy mysli- 
wiec z mozliwosciq atakowa- 
nia celöw naziemnych. 

Jednak podstawowym za- 
daniem Raptora jest zdobycie 
przewagi powietrznej zaröw- 
no w walce poza zasiegiem 
widocznosci (BVR) , jak i w bez- 
posredniej walce manewro- 
wej. Samolot skonstruowano 
w technologi zmniejszonej wi- 
dzialnosci dla radaru, choc - w 
przeeiwienstwie do obeenie 
uzywanych maszyn typu 
stealth - ma on radar. Poziom 



„niewidzialnosci" regulowa- 
ny jast piecioma stopniami 
EMCON (EMmision 
CONditions) - wa- 
runkami emisji fal 
radarowych, zwi^k- 
szajqcymi kolejno 
^ echo dawane 
r a d a r o m 
nieprzyja- 
ciela. F-22 
osiqga tro- 
che ponad 
750 w^zlöw, nie 
jest wi^c szybki. 
|ako stosunkowo 
duza maszyna nie 




stopniu zast^pujqce radar na 
nieduzych odleglosciach. 

Kokpit samolotu wyposazo- 
ny jest w cztery MFD, przedsta- 
wiajqce (kolejno od lewej) sy- 
tuaej? taktycznqzpuntu widze- 
nia obrony biernej, sytuaej? 
nawigacyjnq samolotu i prawy 
MFD, na ktörym wyswietlane 
sq dane niezbedne do ataku. 
Ponizej zainstalowano monitor 
z danymi samolotu - ilosc pali- 
wa, stan silniköw itp. Na görze 
po lewej znajdziemy informa- 
cj? o stanie (wyrazonym w pro- 
centach) poszczegölnych syste- 
möw samolotu. 



F-22 Air 

DOMINANCE 
FlGHTER 



Latac - to odwieczne marzenie czlo- 
vvicka. Tylko wybrane jednostki 
doslcpu ja tego zaszczytu. Nowy 
program firmy DID da komputero- 
wym pilotom namiastke prawdzi- 
wego lotu i wspaniafe wrazenia 
wizualne. 



bylby wystarczajqco zwrotny, 
aby walczyc z takimi samolo- 
tami, jak F-16, MiG 29 czy Su- 
-27, wiec wyposazono go w 
ciqg wektorowany w ptaszczy- 
znie pionowej, co znacznif. 
zwieksza manewrowosd. 

Smialo mozna stwiei dzid, ze w 
rekach dobrego pilota Raptor 
przewyzszu wszystkie produ- 
kowane do tej pory mysliwee. 

Radar przes/ukuje prze- 
strzeri i naprowadza pociski 
AMRAAM na cele podezas wal- 
ki na srednim dystansie. Przy 
bezposredniej walce nie jest 
potrzebny, bo rakiety AIM-9X 
Sidewinder same znajdujq cel. 

Opröcz tego F-22 ma czujni- 
ki podezerwieni, w jakims 



Pod HUD-em mamy wy- 
sw ictlcuv. kamery podezerwo- 
nej, pokazujqcej namierzony 
cel, a po prawej - sztuczny 
horyzont, 

1 tu jest najwii 
„böl" gry - kazdy w 
znik umieszezono na 
odr^bnym ekrar 
wiec bez opanowa- 
nia do perfekeji 
„skakania" po 
kokpicie wygrac 
nie da (zwia- 
szcza ze na ekra- 
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Jesli podczas awaryjnego la^dowania wbijesz sie; dziobem w lotnisko. 
niech Ci ziemia lekka bgdzie... 
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nach glöwnie odczytujesz sytu- 
ac\q taktycznq, w jakiej znaj- 
dujesz sie podczas walki) . 

Lekcja pilotazu 

F-22 Raptor prowadzi sie jak 
po szynach. Potrafi sam utrzy- 
mywac wysokosc i predkosc, 
tankowac w powietrzu, starto- 
wac i lqdowac - za to odpo- 
wiadajq odpowiednie tryby 
pracy autopilota. Tobie pozo- 
stawiono planowanie walki i 
rozegranie potyczki. 

Start jest banalny do granic 
mozliwosci. Kotujesz do po- 
czqtku pasa (jesli zaczynasz na 
stanowisku postojowym), po 
czym füll throttle i juz lecisz. 
Przy okolo 180-200 wezlach 
trzeba oderwac sie od pasa i 
zarazschowac podwozie. Klaj> 
brak. 

Nawigacja jest piostu: au- 
topilot i przerzucanie dwoma 
klawiszami punkjovv zwrol 
nych do przodu i do tylu. 

I qdowanie: nulezy pi - 
wie przyrzqdy pokiadowe w 
tryb I IS i popmsic lotni 



namiar do lqdowania. Potem 
trzeba zejsc po wytyczonej linii 
jak po sznurku i z predkosciq 
okolo 150 wezlöw przyziemic. 
Wylqczyc silniki i zatrzymac 
sie. To wszystko. 

Jesli przydarzy Ci sie jakas 
awaria i nie b^dziesz mögt 
otworzyc podwozia, spröbuj 
wylqdowac „na brzuchu" 
(program ocenia to lepiej niz 
katapultowanie sie^ z uszko- 
dzonego Raptora) . Zniz sie tuz 
nad pas startowy i przeciqgnij 
samolot na wysokosci 5-10 
stöp nad pasem w ten sposöb, 
aby uderzyc ca- 
lym spodem ka- 
dluba o ziemie 
lub najpierw cze- 
sciq ogonowq. To 
pozwala przezyc" 
taki eksperynicni 

wbijesz sie 
dziobem, niech Ci 
ziemia lekkq bq- 

koniec 
bardzo a 

trudna, ^£i 
A 



„Refuel" i oglqdaj widowisko. 
Po zakohczeniu przepompo- 
wywania paliwa tankowiec 
odlqczy przewöd. Wtedy wy- 
Iqcz autopilota i, zmniejszajqc 
ciqg do minimum, odejdz od 
tankowca ' 

Pamietaj o uzywaniu okre- 
slonych czestotliwosci - na in- 
nej praeuje lotnisko, na innej 
latajqca cysterna, a jeszcze na 
innej AWACS. Skrzydlowy be- 
dzie Cie slyszal na kazdej. 

Realizm 

Zadziwiajqca krzyzöwku ele 
mentöw prostych i bardzo 
wyrahnowanych. I 
gram po mistrzow- 
sku symuluje 




na szcze- 
scie je 

p o w j e d n i 
i aütopilo- 

latajqcv 
(kod: n 
towo^c do tankowG 
kow iei u j 

i .uhii i podejscia na 
kajqt 
„\ ". Vi »pilota w trybie 



lim . 1 1 

iwarie 

np. h\ drau 

iki, systemöw 

ch) , 

pozwal iid 

mulatorze. Do t< 
prost) model lotu 1 1 

rini n<i|>i(i\\(lc i. \Y dobre wla 
snosc i lotm to ii udno 

molot 

anych 

i nie moze la- 

ikomplikowana awioni- 

ko 2 rozbudowanq komunika- 

howujesie. 
w mi tycznie. 

Pole walki to udane pofq- 
< zenie systemu o nie zmienia- 
tuaeji poczqtkowej 
howaniem 
i h obiektöw - za- 
plot, |ak i sil po 
:nych. Wszystko zd 



sie praktycznie tylko raz, na- 
wet przy wielokrotnyin powta- 
rzaniudanej misji. 

Walcz i zwyciezaj 

Teraz zagadnienie troche tru 
dniejsze: jak latad i strzelac, 
aby wröcic do bazy w je« I 
kawalku. 

Poniewa 
wanyciqg, zwrotno&iq 

totyka 
nych w grze samolotöw. Zbyt- 
nie przeciqzenia niekorzystnie 

I I ' I | ( 1 

idycji 
p 1 1 1 

uwu/uc. Naj 
leps; ■ 

M tO 

ok. J00-350 we- 






Walka 

I 1 " 

iq. i Hote 

yo na! 
rakiet. Mo 

(Uli. •nie 
Na ! 

15 i nan 

wanie i 
dun ii ii\ ix.w i \i< ( >n 
■,k: przydä< w ogniu walki, ale 
owac 
prawdopodobierlstwa wykry- 
• Ki jego samolotu pr; 
Najlepiej le< ie< szybko i wyso- 
ko, i wcale sie nie kryc przed 
radarami, 

szukiv nemi 

i BVR, (i pi 

ON1 
i znikn« 

Uzywaj Wingmona. F-22 
nui bardzo rozbudowam 
liwos< i komunikaeji radiowej. 
Wysyhij skrzydtowego do 
i,d gdy wda siewwalke^ 
iki. z dystansu 
iqcy< h go wro- 
wiscie, Twöj skrzy- 
dlowy jest w stanie stawiad 
skuteczny opör kilku wrogim 
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Najlepiej leci ec szybko i wy soko , aktyw nie przt 



»trzeri radarem 




mysliwcom bardzo krötko, 
dlatego nie wypuszczaj go da- 
lej niz na 10 mil morskich. Si- 
dewinderami likwiduj najbar- 
dziej niebezpieczne samoloty 
wroga - z reguly masz tylko 
dwa takie pociski. 

I pami^taj jeszcze o jednym 
- ze wzgl^du na mizernq pre^i- 
kosd maksymalnq Raptora, 
musisz walczyc „do krwi ostat- 
niej kropli z zyt". Na ucieczke 
nie ma szans. To nie MiG 29, 
ktöry moze wzniesc sit? piono- 
wo w göre^ i czmychnqc do 
bazy. Widocznieamerykariscy 
konstruktorzy nie przewidujq 
tukiej koniecznosr i 

Broniqc sie^ przed ostrzatem z 
ziemi, stosuj uniki i zmieniaj 
1 1] v ■< I kose. A najlepiej wtqcz tiyb 
EMCON1 i udawaj, ze Cie tu w 
ogöle nie ma. Polecam lot na 
wysokosci 150-200 stöp z duzq 
predkosciq. Potem mozna szyb- 
ko wyskoczyc w gör^, zniszczyc 
i cli/ i znöw wtopic siQ w krajo- 
i Inikaj kitania od jednego 




wuypointu do drugiego w linii 
prostej (chyba ze w poblizu nie 
ma nie, co mogloby Ci(? zestrze- 
IU >. si(ir<i|si^kluczycpomi^dzy 
lunuichami gor, minimalizujqc 
wosc wykrycia przez wro- 
ga. W czasie takiego lotu radar 
jest malo przydatny, wiec moz- 
na yo wytqczyc i polegac na 
czujnikach podezerwieni i infor- 
maejach z AWACS-a. 

Czekajq Cie nie tylko walki 
powietrzne. B^dziesz mial 
röwniez okazje^ atakowac poja- 



O ile dose latwo flarami i 
smieciami zgubic rakiet^ po- 
wietrze-powietrze, o tyle SAM- 
y sq znacznie inteligentniejsze, 
trzeba na nie uwazac i ostro 
manewrowac - w tym przy- 
padku znöw najlepszy jest lot 
na jak najmniejszej wysokosci. 

Jak zauwazylem, wrög dzia- 




J 






3fc5^ 



teeznose rakiet i efektywnosc 
w walce pilotöw wlasnych i 
nieprzyjacielskich. Czasem 
trzeba wiele razy pröbowad, az 
uda sie^ zaliczyc pomyslnie cele 
danej misji. 

Wszystko, co tu lata 

W powietrzu spotkasz tak no- 
woczesne konstrukcje, jak (za- 
czynajqc od najtrudniejszych 
przeciwniköw) Su-35 Flanker 
(udoskonalony znacznie Su- 




zdy, wszelkie nieruchomosci 
czy okr^ty. Mozna w tym celu 
uzywac Mavericköw, bomb 
szybujqcych, naprowadza- 
nych laserem, i bomb swobo- 
dnie opadajqcych. Do ataköw 
na cele nawodne masz pociski 
Harpoon. Wszystko to zostalo 
szczegölowo opisane w in- 
strukeji, wi^c szkoda czasu na 
powtarzanie. 
Zresztq, atak 
na cele na- 
ziemne w kaz- 
dymsymulato- 
rze wyglqda 
taksamo - nie- 
spodziewany 
niski nalot, 

wyjscie w göre;, polqczone z 
szybkim namierzeniem celöw i 
odpaleniem rakiet, oraz bly- 
skawiczny „odlot" - szorowa- 
r i j * * hrzuchem po ziemi. 

Gdy w Twojq strone. leci ra- 
kieta, nie przejmuj si^, tylko 
jak najszybciej odpalaj chaffy 
i flary - masz ich tyle, ze wy- 
starezy. Cz^sto nawet nie trze- 
ba przerywac pogoni za celem 
- ale obserwuj ekran radaru, 
sluchajqc jednoczesnie alarmu 
rakietowego i nie dopuszczaj 
scigajqcego Cie^ pocisku w bli- 
skie sqsiedztwo Raptora. 




Ja w sposöb z 

göry zapla- 

nowany, a 

poszczegölni 

komputero- 

wi piloci podezas walki manew- 

rowej nie wspölpracujq ze sobq 

jak nalezy. Nie potrafiq zasta- 

wic pulapki typu: „jeden na 

wabia podstawia sie^ na celow- 

nik, a gdy sie^ nim zajmiesz, re- 

szta dopada Twego ogona i 

przerabia Ci^ na durszlak". 

Btqd programistöw - to juz bylo 

w Chuck Yeager Air Combat! 

Kampa nic 

Do programu twörey dofqczy- 
li trzy kampanie: Morze Czer- 
wone, Erytrea i Arabia Saudyj- 
ska, o rosnqcym stopniu trud- 
nosci. Juz pierwsza (Red Sea 
Tour) jest bardzo trudna i po 
kilku misjach trzeba si£ ostro 
napocic, aby odkryc jedyny 
sposöb wykonania danego za- 
dania i zwycie;zyc\ 

Sily biorqce udzial w roz- 
grywce sq zawsze takie same, 
natomiast zmienna jest sku- 



-27), EuroFighter 2000 (tego 
samolotu nie trzeba przedsta- 
wiac), MiG29M, Dassault Ra- 
fale, udoskonalone wersje 
MiG-a 2 1 , a nawet starsze my- 
sliwce amerykariskie - F-16 
Fighting Falcon, F-15 Eagle 
oraz F-14D Tomcat. 

lako „bezbronne" samoloty 
szturmowe wystqpiq: F/A-18, 
Fl 17, B-2 Spirit, Panavia Tor- 
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i rozwala^wroga BVR, a.pptem przel^czyc sif av trybJiMCOI 



liknac... 






F-22 - PC Dominance Simulator 

F-22 ADF to kawat dobre] roboty. Ma wiele zalet i kilka 

wad, jak kazdy program, ale i tak pozwole sobie okrzyk- 

nac go symulatorem roku 1 997, nieurodzajnego dla sy- 

mulacji. Supergrafika na superkomputerach, sredni 

dzwiek i wysoka grywalnosc. 

Graczu! Badz (cytujac von Sunridera) „wkladka. mie- 

sna." do skomputeryzowanego F-22 Raptor! Pokaz, ze pomimo domi- 

nacji komputeröw, cztowiek jest niezastapiony. Ludzie - dtugo czeka- 

tem na dobry symulator i w kohcu sie doczekalem. Grajcie! Enemy 

Lock On! 






t* 



nado, F-15E Strike Eagle, pio- 
nowzloty typu Harrier, trancu- 
skie Mirage 2000N i rosyjskie 
MiG-i 27, Su-25 oraz, stworzo- 
ne na bazie mysliwskiego Su- 
-27, najnowsze samoloty sztur- 
moweSu-30iSu-34. Opröczsa- 
molotöw czysto bojowyd i 
tkasz rozpoznawcze U-2 czy 
MiG 25R oraz samoloty typu 
AWACS, np. E-8 J-Stars, A -SO 
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Mainstay. a takze Smigtowce, 
od najnowszego RAH-66 Co- 
manche przez AH-64 Apache, 
UH-60 Blackhawk, SeaStallion 
i Chinook, do rosyjskie h Mi-24, 
Mi-28 Havoc, Ka-SO Hokum i 
transportowego Mi-26 Halo. 
Bedziesz eskortowat transpoi 
towce C-17 Globemaster, C-5 





Galaxy, C-130 Hercules i V-22 
Osprey. Czasami trafiq sie rej- 
sowe \\y 76, Ity 78 czy Boeingi 
767 i 747. A tankowac' bedziesz 
z KC-135R Stratotanker... 

Wizja, fonia, itd. 

Zacznijmy od tego, co widac, 
bo to najmocniejsza strona F-22 
ADF. Grafika rozpieszcza gra- 
cza swym bogaetwem i, jakby 
to powiedzial Alex, baroko- 
wym przepychem. Teren, 
mimo wektorowego rodowo- 
du, pokryty jest doskonatymi 
teksturami, wspaniale cienio- 
wanymi. Daje zrudzenie swiata 
rzeczywistego - görki to nie 
wielokqtowe piramidki, ale 
prawdziwe wzgörza z lagodniej 
lub ostrzej opadajqcymi zbo- 



czami. Prawdziwe sq kaniony 
pomiedzy larieuchami görski- 
mi i nitki drög przecinajqcych 
teren. Do tego wyjqtkowo rea- 
nie oddano miasta. 
('hmury sq jak prawdziwe. To 
robi wrazenie. Przydaloby sie 
jeszcze troche drzew, aby po- 
wstaty prawdziwe lasy, oraz 
takie wybrzeze jak w EF2000 
czy F-22 Lightning 2. Poza tym, 
absolut na perfekcja, 

Dzwiek juz nie jest tak do- 
bry. Bardzo niewyrazne gadki 
przez radio, standardowe od- 
glosy z pola walki i dzwieki 
wydawane przez samolot 
(alarm, hydraulika itp.). Do 
tego muzyka chyba troche po 
nizej przecietnej - mogloby jej 
w ogöle nie byc. Na polu opra- 
wy dzwiekowej w symulator- 
kach palme pierwszeristwa 
niepodzielnie dzierzy tirma 
Spectrum Holobyte z Top Gun 
i Falconem 3.0 (do tej pory!). 

Grywalnosc wynika, jak 
zwykle, ze sporego realizmu, 
dose skomplikowanej obslugi 
(ten cholerny kokpit - co za 
maniak to wymyslil?), choc 
klawiszologia jest w miare pro- 
sta i fatwa do opanowania. 
Gra wciqga szybko. Co praw- 
da trudnosc (na poziomie Me- 



dium i Hard) na poczqtku 
/.niechecac, ale wystar- 
czy poznad samolot i nai 
sie sprawnie obslugiw i< 
dzenia w kokpicie (wystarczy 
do tego zaledwie kilka godzin 
lotu)j a sukees przyjdzie sain. 
Ta gra to kolejna zelazna pozy- 
cja na rynkn svmulacji. 

Gdyby polqczyc gralike z 
F-22 ADF, oprawe dzwieki >\w\ 
zTop Gun, pole walki z Mi -24 
1 Und oraz inteligencje kompu- 
teraz Falcona 3.0 i F-22 ADF - 
dostalibySmy wprost idealny 
symulator! 

Wiktor Kozlowski 

PS Na stronie 96 prezentu 
|emy i'niownawczy opis kon- 
kurencyjnego symulatuni il 
22 Aii Superiortty I ighter. 
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Wymagania sprzetowe: 
P100, 16 MB RAM, CD-ROM 2«, 
SVGA. Windows 95 



opisy 



^^ iF-22 Air Superiority Fighter 



Do tej pory symulatory In- 
teractive Magic byly, ogle^ 
dnie möwiqc, takie sobie. 
Mnie nie zadowalaly. Teraz 
pojawil sie iF-22 Air Superiori- 
ty Fighter. CO Z NIM? Wyda- 
je mi si^, ze aby dobrze rozpa- 
trzyC ten problem, trzeba po- 
röwnac iF-22 z drugq grq, zaj- 
mujqcqsietym samym tema- 
tem - symulacjq najnowszego 
mysliwca U.S.A.F., F-22 Rap- 
tor, czyli F-22 Air Dominance 
Fighter, ktörq zdqzyfem juzsie^ 
pozachwycac w poprzednim 
opisie. 

Zacznijmy jednak od tak 
standardowej rzeczy, jak 

vvymagania sprzvtowe. 

Producent podaje, ze do gry 
potrzebne sq: co najmniej P90 
z 16 MB RAM, karta SVGA 
(najmniejsza rozdzielczosC, w 
jakiej pracuje iF-22 to 
640^480) , mysz, CD-ROM 4 x i 
Windows 95. 

Na moim Pentium 200 
MMX gra chadza calkiem, 
calkiem. Co prawda, gram w 
najnizszej rozdzielczosci, ale 
plynnosc w pelni zadowala 
(na zwyktej, 2-megowej ViR- 
GE) , na pelnych detalach - tu 
iF-22 zdecydowanie przewyz- 
sza ADF. Denerwujqcy jest tyl- 
ko dtugi czas wgrywania - 
program kilkadziesiqt sekund 
„jezdzi" po twardzielu - 
wiem, moze 32 MB pami^ci to 



W krötkim czasie ukazafy si^ dwa konkurencyjne sy- 
mulatory mysliwca F-22 Raptor, prezentowany wfasnie 
iF-22 ASF i F-22 ADF rodem z DID. Czy iF-22 przewyz- 
sza ADF? Przeczytaj opis, a najlepiej sam zagraj... 



niezbyt wiele, ale nie dajmy 
sie^ zwariowac, jak to musi wy- 
glqdac na podstawowym 
RAM? 

User Unfricndly 

Oto okreslenie mdlego, choc 
prostego systemu opcji. Bar- 
dzo polubilem koiorowq grali- 
k^ poszczegölnych ekranöw w 
ADF, a tu znöw mam zielone 



Beznadzieja. Lepiej bylo si^ w 
ogöle nie wysilac. Elementy 
tak wazne, jak moment kata- 
pultowania si^ z uszkodzone- 
go samolotu czy ochrzan od 
dowödcy za niezaliczenie misji 
sq ukazane w postaci „bardzo 
dynamicznych" obrazköw, 
narysowanych chyba przez 
mlodego, poczqtkujqcegogra- 
fika. To wszystko drobiazgi, 
ale denerwujqce. 




reeny z dodatkowyc ■ erskiej 



literki w ramkach, na czarnym 
tle. Wyglqda paskudnie. Moz- 
na to bylo zdecydowanie po- 
prawic, dorzucajqc jako tape- 
te kilka screenöw prezentujq- 
cych Raptora. 

Innq niespodziankq jest in- 
tro - na poziomie z F-15 III. 



F-22 Raptor 

i jego odwzorowanie w grze. W 
przeciwienstwie do F-22 ADF, 
gdzie zastosowano kokpit ro- 
dem z EF 2000, tutaj mamy 
normal ny HUD na wysokosc 
pofowy ekranu i pod nim rzqd 



trzech widocznych jednocze- 
snie (i CZYTELNYCH) MFD. 
Ponizej jest jeszcze czwarty, ale 
odczytanie z niego czegokol- 
wiek wymaga „spojrzenia w 
döl". Kiedys takie rozwiqzanie 
stosowano nagminnie, teraz 
zasluguje na specjalne wyröz- 
nienie. Po co stosowac stare, 
wypröbowane metody - moz- 
na przeciez walnqc HUD-a na 
trzy ekrany, a caly kokpit rozbic 
na dalszych dziewiec... 

Kokpit zasluguje na naj- 
wyzsze uznanie. Myszkqobslu- 
gujesz wszystko, naciskasz 
„klawisze" sterujqce pracq po- 
szczegölnych MFD, wybierasz 
cele i punkty nawigacyjne. 
Szybko, sprawnie i bez zb^d- 
nych formalnosci. Taki kokpit 
( In idlbym miec w kazdym sy- 
mulatorzel 

Przejdzmy do modelu lotu. 
Twörcy chwalq si^, ze ich mo- 
del lotu jest najwierniejszy. 
Faktycznie. Pilotowanie iF-22 
przypomina stare, dobre czasy 
Falcona 3.0 - podmuchy wia- 
tru, „dziury" powietrzne i szar- 
panie sterami, zmniejszajqce 
si^ - wraz ze spadkiem prqdko- 










r 




Zawsze zabieraj maksimum palivva i rakiet. 
Od nadmiaru döbr wszelakich nikt jeszcze nie umart. 



sei - precyzja i skuteeznose ste- 
röw. I tutaj mamy do dyspozy- 
cji klapy, bardzo przydatne 
przy manewrach na matych 
predkosciach, szczegölnie przy 
podejsciu do lqdowania. Za 
sterami iF-22 poczulem sie jak 
w domu. W tej dziedzinie 
twörey F-22 ADF muszq sie je- 
szcze sporo nauezyc... 

Mozna sobie wybrac dowol- 
ne uzbrojenie, ktöre bedzie 
przenoszone na 12 (!) wezlach, 
w tym czterech pod skrzydla- 
mi, a 8 w komorach w kadtu- 
bie. Oto kolejna przewaga 
iF-22 nad ADF. 

Za to iF-22 nie ma tak roz- 
budowanych jak konkurent 
mozliwosci awarii. Brak tez 
systemu EMCON, czyli swia- 
domego okreslania emisji fal 
radarowych i zwiekszania ry- 
zyka wykrycia przez wroga. 
I utaj pilot nie ma na to bezpo- 
sredniego wplywu - moze tyl- 
ko wylqczyc radar i uruchomic 
stary, dobry ECM. 

Lot 

Start jest prosty. Znajdujeszsie 
na poczqtku pasa startowego. 
Nalezy uruchomic silniki, dac 
pelny ciqg i wylqczyc hamulee 
koiowe. Powyzej 150 weztöw 
drqzek do siebie i - po oderwa- 
niu sie od ziemi - schowac 
podwozie. Klapy wciqgnq sie 
same. 

Nawigacja polega na prze- 
stawieniu wyswietlaczy w tryb 
nawigacyjny i przelocie zapla- 




nowanq trasq. Najlepiej z wy- 
korzystaniem autopilota, choc 
möj cierpiat na tajemniczq 
chorobe - po wlqczeniu praco- 
wal kilkanascie lub kilkadzie- 
siqt sekund i wytqczat sie auto- 
matycznie. Niepojete! 

Lqdowanie - trywialna 
sprawa. Tak jak w F-22 ADF, 
predkosc przyziemienia okolo 
150 wezlöw. Trzeba pamietac 
o hamulcach powietrzych i 
kolowych, klapach i podwo- 
ziu. Oczywiscie, najpierw trze- 
ba przez radio poprosic „zie- 
mie" o namiar na lotnisko, a 
potem skontaktowac sie z wie- 
zq i poprosic o pozwolenie na 
lqdowanie. Trzeba uwazac - 
przy malej szybkosci samolot 
robi sie wotowaty i z opöznie- 
niem reaguje na stery. 

Podobnie jak w ADF, radio 
jest bardzo rozbudowanie i bez 



komunikaeji ze skrzydtowymi, 
ziemiq i wiezq nie dasz rady. 
Zawodzi tu niestety instrukcja, 
möwiqca o linii, cytuje: „poga- 
duszek". Myslalem, ze na po- 
gaduszki to mozna isc do sq- 
siadki. A tu pogaduszki na cze- 
stotliwosci wojskowej. Gratu- 
luje pomyslu tlumaczowi, 
Marcinowi Borkowskiemu. 

Teatry dzialari i misjc 

Z grq (na dwöch krqzkach) 
producent dostareza dwa sce- 
nariusze - Bosnia 2004 i Ukra- 
ina. Od niedawna sprzedawa- 
na jest trzecia kampania, Per- 
sian Gulf. 

Poniewaz program jest wy- 
jqtkowo dyskozerny (na cafq 
gre, ze wszystkimi kampania- 
mi i niezb^dnymi bajerami 
potrzebne jesi okolo I 
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mozna na poczqtku zainstalo- 
wac jednq kampanie i „mini- 
mum" pliköw koniecznych do 
dzialania (ponad 100 MB), a 
potem doistalowac inne kam- 
panie, jednoczesnie np. kasu- 
jqc te, ktörq juz sie rozegralo - 
wszystko z poziomu gry. 

W kampanii bosniackiej 
operujesz z baz we Wloszech. 
Slabe armie Bosni i Chorwacji 
zostaty zasilone amerykah- 
skim kontyngentem i amery- 
kahskimi Sitami Powietrzny- 
mi. Serbowie (npl) posiadajq 
glöwnie MiG-i 23, MiG-i 29 i 
Su-25. Sil naziemnych broniq 
systemy SA- 13 i SA- 15. 

Na Ukrainie potykac sie be- 
dziesz z armiq rosyjskq. Moze 
generalnie nie sq to sily najno- 
woczesniejsze, ale na pewno 
najwieksze na swiecie. Starsze 
egzemplarze MiG-öw 23 i MiG- 
-öw 29 oraz Su-25 i Su-27 
wspierajq nieliczne, bardzo 
nowoczesne typy: MiG-1-42, 
Su-34, Su-35 i Su 37. Na ziemi 
pojawiajq sie zaröwno ultra- 
nowoczesne czolgi T-90, jak i 
starsze T-72, a takze systemy 
plot, od najniebezpieczniej- 
szych SA-19 Tunguska i SA-17 
Grizzly, do starszych SA- 1 1 . 

Niedawno wprowadzono 
na rynek trzeciq kampanie, 
Zatoke Perskq - to ciqgle je- 
den z najgoretszych regio- 
nöw swiata. Saddam Husajn 
znöw miesza. Po wspölnych 
ewiezeniach z silami Arabiiw 
Saudyjskiej, US Army (przy^ 
I ( ' c i i ) ( - g cadHflWflf»u-K 











opisy 



Taki kokpit chcialbym widziec we wszystkich 



torach! 
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Takie mate zakohczonko 

Gracz jest w bardzo trudnej sytuacji. Najlepiej bytoby 

kupic obie gry traktuja.ee o Raptorze, bo kazda ma 

inne atuty. Ale jesli to nie wchodzi w rachub^, propo- 

nujQ wybrac konkurencyjny F-22 ADF. Nie twierdze, 

ze iF-22 jest ztym programem. Na pewno realizmem 

modelu lotu, rozwiazaniami kokpitu i ztozonoscia. pola 

walki przewyzsza swego konkurenta, ale w kwestii grafiki, dzwi^ku i 

co najwazniejsze - grywalnosci - daje tyty. Po prostu, lepsze jest 

wrogiem dobrego. 
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JF-22) wkraczadoakcji, poma- 
jgajqc Saudyjczykom. Celem 
jest ochrona baz powietrznych 
i zapewnienie panowunia w 
powietrzu. Irak dysponuje 
mysliweami MiG 23, MiG 29, 
Su-27 oraz bomboweami Su- 
-25 i Tu-22M. Grafika w tym 
scenariuszu prezentuje sie^ tro- 
che^ lepiej niz w tych dostareza- 
nych zgrq. 

Program za kazdym razem 
przedstawia cztery misje, a Ty 
wybierasz jednq z nich, podob- 
nie jak w EF 2000. Daje to nie- 
skoriezonose kombinaeji i nie- 
powtarzalnosc kazdej misji. 
Rodzaje zadan: eskorta 
(AWACS-a lub siJ szturmo- 
wych atakujqcych okreslony 
cel); CAP, czyli patrol powie- 
trzny; SEAL, czyli atak na sily 
powietrzne broniqce danego 
celu (odpowiednik zadania 
typu INTERCEPT w Falconie 
3.O.); przechwytywanie ob- 
cych bombowcöw, zmierzajq- 
cych do swego celu na naszym 
terytorium; ataki szturmowo- 
-bombowe z wykorzystaniem 
rakiet powietrze-ziemia i 
bomb, kierowanych loserem 
przez jednostki naziemne oraz 
swobodnie opadajqcych. 

Od poczqtku gry do jej korica 
mamy normalnq wojn^. W ADF 
pierwsze misje sq jakby prelu- 
dium, przygrywkq do tego, co 
b^dzie sie^ dziato pözniej, gdy 
konflikt zaeznie coraz gwaltow- 
niej narastac - wedlug mnie, 
pomysl bardziej zblizony do rze- 
czywistosci, lepszy. 

W czasie lotu nie masz zlu- 
dzenia, ze jestes malym trybi- 
kiem w poteznej machinie wo- 
jennej. Co prawda, tu i tarn 
ktos sobie lata, ale nie slychac 
nikogo w eterze poza tymi, 
ktörych wywotales i Twoimi 
Wingmanami. Akcja wydaje 
si$ podporzqdkowana Twoje- 



mu lotowi i zwiqzanym z nim 
wydarzeniom, choc nie na 
takq skal? jak w F-22 ADF. 

Kluczem do sukeesu jest od- 
powiednie dowodzenie. Zwy- 
kle masz do dyspozycji swöj 
samolot plus trzech skrzydto- 
wych, catkiem nieztych pilo- 
töw, chod czasami potrafiq 
beznadziejnie pudlowac. Mu- 
sisz ostroznie planowac i wysy- 
lac ich na poszczegölne grupy 



da. Od nadmiaru döbr wszela- 
kich nikt jeszcze nie umarl. Ko- 
sztem zwrotnosci (ci^zkie pali- 
wo) mozesz troch? dtuzej pola- 
tac na dopalaczach - wysysajq 
paliwo ze zbiorniköw. 

Nie lataj zbyt nisko, bo mo- 
zesz si^ nadziac na dzialka 
plot. SAM-y da si? zmylic, poza 
tym widac je (alarm tez o nich 
ostrzega), ale jesli przypad- 
kiem nawiniesz sie^ na celow- 
nik artylerzyscie, nie b^dziesz 
nawet wiedzial, co sprowadzi- 
\o Ci? naziemi^... 

Oprawa i inne 

Na koniec przejdzmy do oceny 
ogölnej programu, zaczynajqc 
od najbardziej wychwalanej 
(na pudelku gry, he, he) cechy 
iF-22, czyli grafiki. 

Mamy tu, jak zwykle, wekto- 
röwk^ pokrytq teksturami stwo- 




atakujqcych nieprzyjaciöl. 
Zwtaszcza przy eskortowaniu 
E-3 Sentry wrög nie powinien 
sie^ przedrzec przez Twoje sily. 
Nie daj si^ zaskoczyc. Cz^sto 
pytaj AWACS-a, gdzie sq ban- 
dyci i sprawdzaj namiary - 
zwykle sq bardzo dokladne. 
Teraz juz tylko celne oko i tra- 
fiajqce rakiety. 

W walce bezposredniej 
przez caly czas patrz na radar i 
korzystaj z radia. Zawsze jedne- 
mu ze skrzydtowych wydaj roz- 
kaz: „Cover me". Teraz juz nie 
musisz tak bardzo uwazac na 
szöstq. Dopöki, oczywiscie, ktos 
nie dobierze sie^ do tylka Wing- 
manowi. Zawsze zabieraj füll 
paliwa i rakiet, ile si? 



rzonymi na podstawie zdj^c sa- 
telitarnych, czyli System De- 
mon-1, ktörym chwali sie^ I-Ma- 
gic. Niestety, gdy tylko oder- 
wiesz si? od lotniska, czeka Cie 
szok. Teren pokryty jest wielkimi 
pikselami nawet przy „füll deta- 
lach". Gdy lecisz ponizej pulapu 
chmur, tez jest nieciekawie. Do- 
piero patrzenie w döl z duzej 
wysokosci, rzedu 15000-20000 
stöp, pozwala zrozumiec, czym 
tak chwalq si^ autorzy. S^wiat 
wyglqda wtedy jak jedno wiel- 
kie zdjeeie lotnicze. Do tego do- 
chodzq dobrze 
wykonane sa- 
moloty i inne 
obiekty, po- 
kryte nawet 



nieregularnym kamuflazem. 
Rakiety zosta wia jq za sobq getfe 
chmury dymu, podobnie jak 
trafione samoloty . Z daleka wy- 
glqda to efektownie, ale z bliska 
okazuje sie^ tylko wielkopikselo- 
wq teksturq. Grafika jest wi^c 
tylko bardzo dobra, nie- dosko- 
nala, jak sugerujq to autorzy 
gry. F-22 ADF wypada tu zdecy- 
dowanie lepiej. 

Dzwi^k jest na srednim po- 
ziomie. Kiepska muzyka, nor- 
malne efekty dzwi^kowe i tro- 
che lepsze niz w ADF „pogadu- 
szki" w eterze. Nie nowego. 

Grywalnosc. Oto prawdzi- 
wy problem. Ocenic grywal- 
nosc iF-22 to wysilek, zaiste, 
tytaniczny. Przyjazny kokpit, 
nieprzyjazne wszystko inne. 
Powolnie ladujqce si? misje, 
ale za to niepowtarzalne. 
Niezla Sztuczna Inteligencja 
(ACE) i bardzo realistyczny 
model lotu. Jednak brakuje 
tego czegos, co ma - zdecydo- 
wanie mniej realistyczny - Air 
Dominance Fighter... 

Wydaje mi si? jednak, ze 
kazdy powinien zagrac i skon- 
frontowac swoje wrazenia z 
moimi. 

Zdecydowalem sie^ zmie- 
nid niektöre oceny, w tym 
„Ogölem", przyznane w re- 
cenzji (G 2/98). Pojawienie 
sie^ F-22 ADF zupelnie, moim 
zdaniem, zmienilo obraz 
tego symulatora. 

Wiktor Kozfowski 

PS Na str. 98 prezentujemy 
opis konkurencyjnego symu- 
latora, F-22 Air Dominance Fi- 
ghter. 
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